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•日時籲 

9 月 18 日（土） 

13:00 〜 20:00 

• 会場籲 

シャープ福岡 0 A ショー)ム 

福岡市博多区博多駅前1丁目 4-1 
博多駅前第1生命ビル内 

問い合せ先 

シャープ 福岡 OA ショールーム 

TEL 092-481-2860 

广 X68030 に関するイベント盛りだ〈さん、 
\ D 5 GA スタッフも来場/ ノ 


•日時 • 

8月22日（日） 

10:00 〜 20:00 

籲会場籲 

タケべ•タウンズ 2 F 特設会場 

福井県武生市小松2 丁目 6-9 
問い合せ先 

タケべ•タウンズ (担当）与佐岡 

TEL .0778-22-9595 

(ローランド MIDI コンサート他、 
V (3 回關催） ) 


演算速度4 . 3倍 (当社 10 MHz 機 比)/ 2 ■ 4倍 (当社 XVI 比)' 1 動画ウィンドウに見る新創造次元。 
選ばれた人だけが持つ感性によって X 68030 の扉はひらかれる。 


X68000 シリーズとして初の32ビット MPU MC68EC030 を搭載し 
て高速化を実現。 

データキャッシュ、プログラムキャッシュをそれぞれ256バイト 
搭載したクロック周波数 25 MHz の高速32ビット MPU を搭 
載。演算速度は2倍以上（当社従来比）がの萵速化を実 
現しました。また数値演算プロセッサ MC 68882ぬ 2 (25 
MHz ) もサポート。大 fi の実数演算を必要とするクリエイテ 
ィブワークや GUI 環境の操作性など、実行速度の飛躍的 
な向上が図られています。（当社従来比） 

聚1 Dhrystn ( 四則演算）比。 25 MHz • データキャッシュオン•プ 
ログラムキャッシュオンで MC 68000 /10 MHz 時の約4 • 3倍、 
16 MHz 時の約 2. 4倍。 

浓2数値演算プロセッサ CZ -5 MP 1 標準価格54，800 PJ (税別） 
:本体内の#用ソケット i こ取りつけ可能。 

65,536色表示、動画表示を実現0さらにパワーアップした SX- 
WIND0Wver.3.0 o 
X 68000 独自の商機能ウイ| 

ンドウシステムとして定評:の 



rsx- WINDOWver .2.0」 

をさらに強化した 「 SX - 
WINDOWver .3.0」 を標準 
装備。新たに、65，536色の自然色グラフィック表示を可能 
とした『グラフィックウインドウ』※を搭載。またアニメーション 
勋画をウインドウ上で表现でき、手軽にコンピュータアニメ 
ーションが楽しめる 『 CGA ウインドウ』、さらに従米のエディタ 
のイメージを一新、高度な日本語文書作成をサポートする SX - 
WINDOW 対応の高機能日本語マルチフォントエディタを標準 
装備。アウトラインフォントの展開もさらに高速化が図られています。 

上の 512 X 512 ドットのエリア内で炎ポ可能。 

GUI に対応する大容量メインメモリを搭載0 

メインメモリは標準で 4 M バイト、複数のアプリケーションを 
ウィンドウ上で同時に使用するなど大量のデータ処理に対 


応。また本体内の增設で、1/◦スロットを使用せず最大12 
M バイトまで拡張できます。拡張したメモリはすべて32ビット 
バスによる高速アクセスが可能、優れた拡張環境でシステ 
ムパワーアップをサポートします。 

※メモリ增設には、 4 MBI 人 J 部增設 RAM ボード CZ -5 BE 4 標準 
価格54,800円（税別）、 4 MB 增設 RAM モジュール CZ -5 M 
辽4__価格49,800円（税別 >をご侦 W ください。なお CZ -5 
ME 4 は CZ -5 BE 4 上に装箝します。 

X 68000 シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計'すぐに 
使える高機能ソフトを標準装備。 

⑩ 25 MHz では速すぎるアプリケーションも、從米のクロック阓波数 
( 10 MH z /1 6 M Hz ) で励作可能なソフトコンパチ重视設計 • 
65，536色 | fi 】 時発色の自然色グラフィックス（似太•表示エリア 
512 X 512 ドット）、 1024 X 1024 ドットの•奥_而ェリアを持つ高解像 
度表示能力（处大表示ェリア 768 X 512 ドット • カラー液品ディス 
プレイ使川時* 2 は 640 X 480 ドット）、疑似ぬ解像度スーパーイン 
ポーズ（インターレース方式/512 X 512 ドット•保用ディスプレイ 
テレビ使用時）を裝備した高稍細度灼然色グラフィックス機能。 
•外部 MID I 辟源もコントロール可能* 3 、ウインドウ h で手蛏に 
コンピュータミュージックが楽しめる midiu •源対応デバイスドラ 
イノ{搭似#ステレオ8オクターブ 8 M 和 WFM 抒源、 ADPCM 搭 
攸•プリンタ、 RS -232 C 、 SCSI 、 オーデイオ入出力、イメージ入 
力など多彩なインターフェイスを装備。 • H 本語変換効率や操 
作性を品めた日本 il / f フロントプロセッサ ASKver 3 • 〇搭戦。•従 
米のェディタのイメージを一新した SX - WINDOW 対応の高 
速多機能 H 本語マルチフォントェディタ標增装備•日本語マ 
ルチフォントェディタ中 { こ貼り付 ( ナる絵やグラフなどが簡単に作成 
できるグラフィックパターンエディタ # MIDI 対応の X - BASIC 。 
※ l アプリケーションソフトおよび阓辺機器のうち、一部動作しな 
、ものがあります。，评•しくはシャープお•各様相談窓口にお叫 
い合わせください。 

※210 . 4别カラー液晶ディスプレイ LC -10 C 1- H 標準価格 
598,0001 L J (税別）、接続ケーブル AN - 151 5 X 標準価格 
4，200ド J (税別）をご使用ください （ SX-WIN D O W 対応ア 
プリケーションのみ。色数に制限があります）。 

嵌3別克の MIDI インターフェイスが必耍です。 



卿""""™"精 1 


■ X68000f/j 統のマンハッタンシエイプを継承 _5.25 インチ FDD2 基搭攸 
■80MB ハードディスク内蔵 (CZ-510C)^ 
■マウス.トラックボール 標準装備 _ASCII 準拠 フルキーボード 採 HJ 
»CZ-500C には、 2 . 5 インチ 80MB 内葳ハードディスクドライブ CZ-5H08 
/2.5 インチ 160MB 内葳用ハードディスクドライブ CZ-5H16 を用意して! ■ 、ます。 


XIB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

本体+キーボード+マウス’トラックボール 

5. 25 インチ FDD タイプ CZ-S00C-B (チタンブラック)標準価格 3 98,000円(税別） 
CZ-510C- 日（チタンブラック)標準価格 48 8,000円（税別） 

14型カラーディスプレイ 

CZ-608D-B (チタンブラック）標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 


■32 ビットのハイパワーを凝縮したコンパクトフオルム _2 DD 対応3.5ィンチド002基搭躲 
■80 MB ハードディスク内蔵 ( CZ -310 C ) ※■マウス標準装備■コンパクトキーボード採用 
» CZ -300 C には、2 . 5インチ 80 MB 内藏用ハードディスクドライブ CZ -5 H 08/2 • 5インチ 160 MB 
内蔵用ハードディスクドライブ CZ -5 H 16 を用您して I 、ます0 

XX B 日030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

Compact 


40^ _ 

3.5 インチ FDD タイプ 


本体 + キーポード+マウス 

'CZ_ 3 00C-B (チタンブラック)標準価格 38 M00 円(税別） 
CZ-310C-B (チタンブラック)標準価格 47 ?,000円(税別） 

14型カラーディスプレイ 
CZ-B08D-B (チタンブラック)標準価格94, B00 円（税別•チルトスタンド同梱） 





32 ビットパーソナルワークステーション 


3.5” FDD コンパクトシリーズ 


ドへ :' 潜 ^辨爾 


、 ■ vi 權 兔 : 獅 - 没 rtf a 挪 •:ド 1 rdrmWAmwh 


5.25” FDD マンハッタンシエイプシリーズ 


SX - WIND 0 W 


タケべ•パソコン 

サマ-イベント，93 



■お問い合わせは…:も株至ネ; t コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 

電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORfES の OS 名です.， 

Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です， 

CP/M, P-CPM, CP/Mupis, CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX, MACR080, MS C. Window 
sU MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 900 0, MW CIS MICROWARE 

UCSD p - system はカリフ： r ルニア大字理事会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，ブログラム名. CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商播です。本文中では••マ 
—クは明記していません。 

本誌に掲載されたブログラムの著作播はプログラム 
作成者に保留されています。著作権上, PDS と明 g 己さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アイビツト電子 . 159(下） 

計測技研 . 160 

サンワード . 159(上） 

J&P . 表3 

シャープ . 表2 •表4 • I *4-9 

九十九電機 . 13 

ネオコンピュータシステム…158(上） 


P&A .154-157 

ブラザー•工業 . ⑷ 

マイクロウェア•システムズ . II 

満開製作所 .12*153 



















































先が 面白くなる0 

ウインドウ環境のプラットホームを確立、 SX - WIND 0 Wver .3 .C 


❹ 


〇 


❷ 


❸ 






0 

❼ 


❻ 


❽ 


❾ 


❿ 


0 


❿ 


* この画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です u また、各種アイコン等は、 SX-WINDOW ver.3.0 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります., 
•本広告中のエディタで表示している文字のフォントは Zeit 社の、「窨体倶楽部 j のフォントを使用しています a 




&株式会《 




•お問い合わせは…コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
電子機器褀茱本部システム槐器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 












































































こ見た GUI の新展開。 


SHARP 



❶ マルチフォントエディタ編集例。文字 
ごとに文字種、文字の大きさの指定、 
修飾が可能で、イメージデータの貼り 
付けも 0 K 。 

© CONFIG . SYS や AUTOEXEC • 
巳 AT などの編集に便利な「エディタ」 
モードの例。このよ5に日本語マルチ 
フォントエディタは、用途に合わせて力 
スタマイズでをます。 

❸〇の画面をプリンタで印字した例。対 
応プリンタも増えました。 

Or パターンエディタ」で作成したデータ 
を、背景に設定できます。 

❺パージョンアップした日本語フロント 
プロセッサ ASK 68 K ve 「.3.0 の辞 
書メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❻オリジナルに作成したアイコンパター 
ンの例。 

❼ アイコン データ や背景 データを 作成 
する「パターンエディタ」。文字の貼り 
付けなど、編集機能も一段とフレンド 
リーに 0 

❽ 512 X 512 ドットの範囲内で65.536色 
の表示が可能。 

❾さまざまなグラフ ィッ クフォーマットに 
対応しています。 

❿任意のサイズに縮小 • 拡大表示可能。 

® 異なる画像フォーマットへのコンバー 
卜がでぎます。 

❿ 「 CGA ウィンドウ」、65,536色（最大） 

のコンピュータアニメーション表示が 
可能です。 


発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウシステム、 
SX - WINDOWve 「.3.0 が提供する新たな GUI 環境が 

さらなるウィンドウ時代を予見する-〇 

国産オリジナルウィンドウとしての意味、未来への確かなビジョン、 
ユーザーインターフヱイスや高速化へのゆるぎない探求が 
ここに凝縮されています。 

65,536色表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、 

イメージデータの コピー&ペースト、 

動画、音楽/音声再生をサボートするマルチメディア環境。 

そして、何よりもこれらが密接に連携して 

統合的にハンドリングできるエキサイティングな環境を創造しています。 
未来を照準に入れたウィンドウアーキテクチャ、 

そのインテリジェンスがいよいよ X 68030/ X 68000シリーズで享受できます。 


SX - WINDOWver .3.0 の機能チヤー 



XYB 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


SYS 8000 

ERSONAL WORKSTATION -XVI 


PEi 


X 68030 X 68030 Compact X 68000 XVI X 68000 XVI Compact 

























































SHARP 



X 68030/ X 68000シリーズ 

成熟子るウインドウ環境で 


SX-WINDOW 対応ドローイングツール。待望の SX-WINDOW 開発支援ツール。 



ホビーからビジネスまで幅広い分野で活用できる、待望のドローイン SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発ツールやサンプルプ 

グツールです。イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラ ログラムを装備。プログラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 


フィックが製図感覚で作成できます。また作成したデータは他の SX - バッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上で効率よく実行でき 

WINDOW 対応アプリケーションでも利用でき、企画書やプレゼン ます。初めて SX - WINDOW 用のプログラムに挑戦する人にも、簡単 


テーション資料の作成をサポートします。 


に基本機能の理解ができる33種のサンプルプログラム付き。また各 
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■スピーディな作図作業： 製図感覚で図形や文字がスピーディに作成でき 
ます。一度描いた後もオブジェクト単位の移動や変形、回転なども素早く自在に行え 
ます。また複数のオブジェクトをグループ化したり、位置の固定 (ロック) も簡単です。 
■多彩な編集機能を装備： 図形のイメージを損なわない拡大•縮小機能によ 
り、レイアウトの確認や細部の編集力呵能0文字編集では、各種フォント、スタイル、 
サイズが指定でき、特に文字サイズはポイント、級数、圓単位で任意に変更できま 
す0線の編集では、線幅、矢印、点線のパターン変更も可能。また、透明なレイヤー 
(摘）を何枚も重ねるような方法で作図でき、さらにライブラリを利用してそのデータを 
ストックすれば、再利用時に大変に便利です。 

■ベジエ曲線をサポート： 点と点を結ぶスムージング処理の他、ベジェ曲線を 
サポートしていますので、少ないデータ量でも複雑な図形を簡単に描くことができます。 
■ユーザー フレンドリーを追求したやさしさ： SX-WINDOW の 標準 的 
なユーザーインターフェイスに準拠していますので、 SX-WINDOW をすでにご利 
用の方であれば マウス、 アイコン、ウインドウなどの基本操作を学ぶことなくすぐに作図 
が始められます。作図ウインドウは、メモリの許す限りオープンできますので、ウインドウ 
問でのコピー&ペーストも可能です。 

■豊富なデータ資産が活用可能： 本ソフトで作成したデータを他の SX- 
WINDOW アプリケーションで利用できます。日本語 マルチ フォントエディタ「シャー 
ペン.X」な8こそのまま貼り込み、企画書などへの活用も可能。またサンプルデータを 
豊富に用意している他、 「CANVAS PRO-68K」 のドローデー夂 「Easypaint 
SX-68K」 のデータをそのまま本ソフトで利用することもできます。 

■レーザープリンタドライバを付属： レーザープリンタ ( ESC / Page、LIPS 
-111，？(^3〇4讲)の高解像度で美い、印刷が可能です。またこのドラィバは3乂- 
WINDOW 対応の他のアプリケーションでも利 m することができます。 

* ESC / Page はセイコーエブソ lips - hi はキヤノン ㈱ の、 ("ilMB "ve'r ^ n^) 

PostScript はアドビシステムズ社の登録商檷です。 ^——- 


マネージャ解説と関数リファレンスの詳細なマニュアルも装備していま 

9 〇※メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW ver .2.0 以上 、 C compiler PRO -68 K ver .2.1 が必要です。 



■開発ツール 
• SX デバッガ 

SX-WINDOW 上で複数のプログラ 
ムを同時にデバッグすることができるソー 
スコー ド デバッガ。 

參リソースエディタ 

SX-WINDOW 上のリソースをリソース 
タイプごとの編集ウインドウでビジュアル 
に作成•編集が可能 

_リソースリンカ 

c コンパイラやアセンブラで作成したリ 
ソースデータファイル（オブジェクトファイ 
ル）をリンクしてリソースファイルを作成 6 

修サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作業 

を SX-WINDOW 上から、 XCver2. 1 
の MAKE. Xを呼び出して、自勋実行 
する簡易メイクユーティリティ。 



■サンプルプログラム 
修基礎編 (23 種) 

各マネージャの基本的な機能のみを 
用いた基本動作の理解。 

* 応用編 (4 種） 

基礎編での基本機能を応用した簡単 
なアプリケーションの作成。 

馨実用編 (6 種） 

站礎/応用編での機能を駆使した、実 
用的なアプリケーションの作成。 

■その他フアイル 

籲インクルードファイル 

c コンパイラとアセンブラ用の閲数定 
義、データ定義ファイル。 

* ライブラリファイル 

c コンパイラ用関数ライブラリ。 

マニュァル 

參ユーザーズマニュアル 
暴 プロ グラマーズマニュアル 
鲁 SX ライブラリ マニュアル 


&株 it 会《 參お問い合わせは…シャープ ㈱ 爾子機器事業本部 AVC システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 S (03) 3260-1161(大代表)へ 




































新製品 



32bit PERSONAL WORKSTATION 


さらに高度な創造次元 




• 65. 536色対応、動画ウインドウ標準装備。 


CZ -294 SS (5 インチ版)/ CZ -294 SSC 05 ク^版)各標準価格19,800円(税別) 

自然描画に迫る美しい表現が可能な65，536色表示のグラフィックウィンドウを装備。さら 
にグラフイックウインドウ内での アニメ ー ション 
動画表示、各種グラフィックデータのコン 
バートも実現しました。またイメージデータの 
貼り付けなど H •ポートした日本語マルチフォ 
ントエディタを始め、クリエイティブワークを支 
援する数々の便利機能を装備、 Human68k 
ver.3. 0システムディスクも付属して t 、ます0 

※メインメモリ4 MB 以上必要です 。 SX - WINDOW 


•「 SX-WIN DOW 開発キット」のサポートツー■ル。 


CZ -289 TWD 10月発売予定 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです。 SX コール 
の簡易リファレンスを簡単に検索するイン 
サ仆 SX 、 イベントの発生を常時監視確 
認するイベントハンドラ、リアルタイムにメモ 
リブロックの利用状況を表示するヒープ 
ビュー アなど11種の ツール カ？用意されて 
います。 (2 MB x ver .2.0) 




ver .〗.0/1.1/2.0 をお持ちの方には有償パージヨンアップを行っています。 

• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集。 • SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ。 


CZ -290 TWD 標準価格14,800円(税別) 


SX-6SK 


CZ -293 AW (5 インチ版) CZ -293 AWC (3.5 インチ版)各標準価格6,800円(税別) 


SX - WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスクアクセサリ集です。スク 


リーンセーバ、アドレス帳、電子手帳通 
信ツール、パズルなど12種類の豊富な 
アクセサリが収められています。 

¢1キーノー トスクリーンセーノヽ スクラップブッ 
ク Hi ミュージックボックス固ハイパーリンク （ m 子 
手帳通信 ツール） 囵 アドレス0スケジューラ 
固ウインドウアイコニフアイ園ソフトウェアキー 
ポード33パズル02ファイルサーチ（ファイル 検索 

ツール)¢2フォントリンカ。 (2 MB 、 ver .3.0) 



10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目白押し。まさに倉庫番の最 
強版が SX-WINDOW 上で楽しめま 
す。移動可能先が表示される AI 機能を 
搭載、またマウスをクリックするだ it で簡単 
に問題を作成できるエディット機能や、 

キャラクタを替えてちょっと違った雰囲気 
でゲームが楽しめるキャラクタ変更機能 
も装備しています。半年で解けたらあなた 
は天才?です。 (2MB、ver.1.1) 



• マルチタスク機能をは⑽、通倡環境がさらに充実。 


SX-68K 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトで 
す。マルチタスク機能により他のアプリケーションソフトを 
実行中でも簡単に通信が可能。また、ホスト局をクリック 
するだけの自勋ログイン機能、初心者にも簡単なプログ 
ラム機能、最新モデム (20 種類）もフルサポートしていま 
す 0 (2 MB x ver . l .1) 


• ウィンドウ対応グラフィックツール。 


SX-68K 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65，536色中16色の多彩な表 
現、クリエイティブマインドに応えるウィンドウ対応ペイント 
ツールです。同時に複数のウィンドウを開いて編集で 
き、各ウインドウ間でのデータ交換もできます。 

(2 MB 、 ver .1.1) 


• FM 音源サウンドエディタ。 

CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作 
成、変更できるマルチタスク機能、またエディット、イメー 
ジ、ウェーブの3つの編集/確認モードを装備。作成中 
の音色も50曲の自動演奏でリアルタイムに確認、編集 
できます。まさにミキサー感覚で音創りが楽しめるツール 
です。 (2 MB , ver .1.1) 


籲 X 68030/ X 68000対応 


PRO -60 K 



C compiler PRO-68K のX68030対応版。 
MPU 68030、 MC 68882の命令セットに対応し 
たアセンブラ、デハへッガ、ソースコードデバッガを 


シリーズ 


付属。また Human68k ver.3.0 > ASK68K ver. 
CZ -295 LSD 9 月発売予定 一 ~^ 3.0 にも対応。新たに GPffi ライブラリ、 MC 68882 

* メインメモリ 2 MB 以上が必要です。 ^NEVj/) 対応 フロート ライブラリを付属しています0 


compiler PRO -68 K / ver .2.0/ ver .2.1 をお持ちの方には有價バージヨンアップを行います。 



*( 2 MB . ver .1.1) の表示は、メインメモリ 2 MB 以上、 SX-WINDOW ver .1.1 以上が必要であることを示します。 


※発売予定のソフトの画面は実物とは異なる塌合があります。 


































































































入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 


マインドに響く 0 

高品位クリエイティブワークツール for X 68030/ X 68000シリーズ 


INPUT 


OUTPUT 




600DPI' 1，677万色、 

高品位、高画質、高速読み取りを実現。 



3種類の制御コマンドモードを搭載。 
質感鮮やか、高品位カラーイメージジェット。 


•基本解像度300 DPI 、 当社独自手法により最高600 DPI 
の高解像度読み取りを実現、微細な線や点も鮮明に再現。 
30〜 600 DPI の範囲で最小 0.01 DPI 単位の解像度指定と 
読み取り範囲の画素指定が可能•各色1画索あたり256階 
調 (8 ビット/画素)のデジタルデータ処理により、約1，677万色 
の美しい再現力籲スキャナヘッド移動時間を短縮することに 
より、トータル読み取り時間を大幅に短縮(当社従来比約2/ 
3) •画像の編集や加工などグラフィック環境を強力にサボー 
卜する専用ユーティリティゾ7卜を装備#3タイプの透過原稿読 
み取り ユニット （別売)で、 A 4 から35醒までのネガ/ポジフイル 
ムなどの透過原稿に対応# SCSI インタフェース標準装備 

※当社独自手法による擬似解像度 




シャープ独自の10シリーズ コマンド ( G モード）に加え 、 NM 


-9900 モード ( N モード）、 ESC / P 24- J 84 C 準拠モード ( P モー 


ド)をサポート。一般文書の作成から各種デザイン、建築用 
パースな ど CAD 分野に対応#発色性に優れた普通紙対応 
の新黒インキ採用。専用紙はもちろんオフィスでよく使われる 
普通紙にもカラー印字參ブリントバッファメモリ (128 KB ) の内 
蔵で、ホスト コンピュータの 拘束時間を軽減籲48 ノズル（各色 
12ノズル)採用の高速印字。 A 4 用紙1ページ*を約90秒で 
ブリント(データ受信時間除く) •ビジネス用途に適した B 4 横 
用紙幅対応 #0 HP フイルム (専用）にも鮮明ブリント•ノンイ 
ンパ外ならではの静粛印字擊インキ補充は簡単、経済的な 



カラーイメージスキヤナ 

JX-325X 


標準価格190,000円(税別) 


カラーイメージジ エツ ト 

IO-735X-B 

標準価格248,000円(税別) 


r 

SHARP オリジナル 

• SX-WIND0W 対応ペイントツール 

暑オリジナリテイを活かせるポッブアップツール 

Easypaint 

NEW Printshop nrna ver. 2.0 

IO-735X-B 

CZ-263GW 標準価格12,800円（税別） 

CZ-221HS 標準価格20,000円(税別） 

対応 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

■マルチワープロ ■hwkA 

アプリケーション 

CANVAS ESE3 

Multiword ver. 2.0 


CZ-249GS 棵率価格29,800円（税別） 

CZ-225BSV 標準価格32,000円（税別） 



CHARTED 

CZ-267BSD 標準価格¥38,000(税別) 


Press Conductor I部剛 

CZ-266BSD 標準価格¥28,000(税別） 


SX - Window ver . 3.0 

CZ-294SS(C) 標準価格¥19,800(税別） 



[資料のご請求•お問い合わせは£3ン シモニ ■マーセンター| 

•東日本相談室…〒261干葉市美浜区中瀬1丁目9番2号 0(043)297-1221( 大代表）•西日本相談室…〒545大阪市阿倍野区畏池町22番22号〇(06)62卜1221 ( 大代表) 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表) 株式会《 

























32 人の実在風•世界トッププレイヤー登塌！ 
エキシビジョン/ワールドツアー/2人対戦 
と盥窗なモード、 3 種類のコート、テレビ中 
継視点と、同人の域を超えた秀作テニスゲー 
ムでオ 

ハ、 , 。価格 ¥ f ， 500 制作： BIMB 00 ソフト 


Slii 

_■圓 


究極の2人打ち麻雀ゲーム。迫力2画面の女 
の子 CG, P CM 同期の B GM16 曲、当り牌 
表示機能付きの親切股計、どこをとっても 
手抜きナシ！ 

価格 ¥2,500 制作： IRON GEAR 


このキャラクターはけしてスト 〇〇〇 ファ 〇 
〇一 n のガ〇ル少佐ではありません。カイル 
です。でも、面白さでは負けてません。シナ 
リオ付き•対戦プレイ可能。初心者にも簡単。 

価格制作： LTT 




大型 5 等身キャラクターが迫力をもたらす、 
3D タイプ RPG. 美少女麿導師エリアス= 
アルテアが銀河帝国で驚異に満ちた冒険を繰 
り広げます。 MIDI • HD にも対応しています。 
価格 ¥2,500 制作： PROCEED 


PDS の大変美しい CG が 50 作以上も収めら 
れた、グラフィックデータ集です。 

VOI .2 も発売中です。 

価格 ¥1,200 制作： CONNECT LINE 


可愛いクリスが風船をもって 漂いな がら上を 
目指す、プリティでファンタジーなアクシヨ 
ン ゲーム。邪魔するカエルは お菓子で ぶっと 
ばせ I お楽しみ美少女 CG も入っています！ 

価格 HXSOO 制作：ふぇにっくす 


銀河英雄伝説 m 


追才集も発売中 


TAKERU 価格 ¥ 2,000( 税込 ) 


スタッフが贈る芫成移植版 X 68000/ X 68030版対応 


HTEC CO Micro Vision 


フラサーエ業株式会社 〒467名古屋市瑞锶区苗代町2番 1 号 


TAKERU 事務局 
(052)824-2493 


東京営業所 (03)5203-71 33 
大阪営業所 (06)252-4234 


通信販売 


通信販売をご希52の方は、ソフト名.機《名.住所.氏名.®! S 番号 
を明記の上 TAKERU 寧務局まで現金書留でお申し込みください„ 
代金引換は一度、現金曹留で申し込んで頂いた方に案内させて頂きます 


TAKERU CLUB 会具大葬集！ TAKERU の画面の「入会」を遇んでネ！（年会費十入会費1,000円が必要です) 




























































• 0 S -9/ X 68030シリーズラインアップ 

OS-9/X 6803 0V2.4.5. 

Ultra C & Professional Pack VI. 1 . 

Technical Tool Kit V2. 4. 5. 

X Windows V11.5. 

MPFM フル 動画 V1.0. 


68 系の リアルタイム•マルチタスク.才べレー 
テイング.システム 0 S -9 に、 シャープ X ( 贈：川 
対応蚰靳版が登場。 UNIX ライクな揲作怍 
と冼練された機能で、 X 68030 の機能を iit 
大限に…き出します。 

肇リアルタイム•マルチタスク OS 
♦マルチウィンドウをサポート 
•最大10ユーザーのマルチユーザ 環境 
籲大 容量 SCSI ハードディスクをサポート 
•テキストエディタ// MACS を 標準装備 
• VJE-y V 2.0 による十夬適な日本言吾入力 



liLJ wj EH lia [23 

CIO ij aa 2!3 Ea GSJ 

iU liU 1L2 2£J 

lO iD [rj 
LlOLUCDQ ] 
LLILlJEJEJCU 
LULJLJGJa 
ULiJUliiJEl 


い TIMtH 


no nusY 


価格(税別） 

.¥25,000 

. ¥45,000 

. ¥ 20,000 

¥30,000 8 月末 
…未定開発中 


価格 

¥25,000(税別) 


※ソフトウェアの内容.仕様は、改良のため予告なく変更 
する場合があります。 

※〇 S -9 は、マイクロウェア•システムズ(株)の登録商標です。 

※ X 68030 は、シャープ(株)の登録商標です。 

※乂瓜-ァは、（株)バックスの登録商標です。 

※その他製品名、会社名は、各社の登録商標または商標てす。 

※この製品の無断複製、レンタル等は、法律によって禁じられていま1； 


H- 


▽イクロウエア•システムズ株式会社〒101東京都千代田区外神田2丁目17番3号 * TE し ([)3)3257-90(](]( 代） FAX .(03)3257-9200 


























5 ヤ戸留美 



000 


F 


U 88000 
Compnct x vi 24MHz 改 

RED m 


(型番: MK - FD 1) 

¥ 39,8001 

シャープ製 CZ -6 FD 5 
コンパチブルモデル 
オートイジェクト機能付 
木製フロントパネル(ナラ I ) 
寸応機種 

Z -674 G / 咖 C /310 


• • し 


■/500 C /51 DC 

」パステルカラーリングは、 
オプションです。定価プラス 
5.000円となります。 

❽㊣ ㊣ ⑩⑥ 

シャープ製5インチ] ff イブ完全コンパチ FD □ 

满開 式— 装置夸號 


MK-FD1 発売記念セツト価格 ( re m°^ e )¥1 的， 000_/¥185,000 ( 雜 ) 

_98用バスマウスアタフタ ( MK - M 川8月丨日発売予定(予価¥3,500税別) 


通信販売の方法 

★お支払いと 商品のお届け方法 
參 現金■留、郵便振替のいずれかの場合、ご入金確認の 
後、 在應があれば1遇間以内に 発送致します。 
♦代金引換 （着払い）にてもお受け 致します。 

•商品 到*後 I 遇問以内の初期 不良は新品 交換 致 します。 
•現金一 括払いのみの取扱いとさせていただきます。 

參 返品は到*後5日以内に未開封で 返送料は お客様負担 


で、串前に®話連絡をして下さい。 

★現金«留、郵使振替の宛先 

〒171 8 島区長崎1 - B 8-23 Muse 囲池袋 8 F パソコンシヨップ_ 
果京 5-5 已日201パソコンショップ満開 
參ご注文の®は、郵便番号•住所•氏名‘電話番号を必 
ずご記入下さい。 

★お問い合わせは （03)-3554-7441 [月一金 llam ~6 Dm ] 


(ツクモバソコン本店113 F でも展示 • 販売中/) 


パソコンシヨッフ满開 

郵便振替東京 5 — 5 B 日£〇1 
口座名 パソコンショップ満開 
TEL 03-3554-7441 
※住所 • FAX は満開製作所と同じ 


㈱ 満開製作所 

亍〗 71 東京都鑒島区長崎 1 丁目 
28-23 Muse 西 池 袋 2 F 
TEL 03 -3554-92 日2 
FAX 03-3554-3 日56 
























モ 〆 


づ UU カー F 


大人気/ B —— 1财以上なら 

入会者募集中/:;. : E 字生さんも 0 K 

ffl 内•外て活»/使って便利.持ってて安心/ツクモク 
〇 - パルカードはジャックス . visa との am 力ードです,. 
I ツクモ各店でのお買物がらくらくでさ a 上に、 B 内はも 
とより海外での 分割 ショッピング も 0 K / 

20ネ以上の方にはキャッシングカード t •発行致し 3 す。 

I お申し込みは ttl )3(3 Kl )9 的 8又は 店頭に て/ 


^ SHARP X 咖 DD の事/35何てち撤う! V クモにおま純// 



XBB 000：1- ナー 
V 73 し本店 II に OPEN 


ゲームソフ 


ドのことなら, 


<3 r ---» 目のつけどころがツクモでしよ5 

• X 6 M 8 X 6 酬シリ-ズ娜 3.5 インチフロツビ-ディスクドライブ 

TS-3XR 
シリーズ 


侠 


〈仕様〉 

• 3.5インチ200 2 HD /2 HC フォーマツト対応 
•ユーティリティソフト付厲 

(デバイスドライパー，フォーマツター） 
修棵準サイズケーブル付 

TS -3 XR 10 ドライプ） ツクモ特価 

定価 v 44,800 . Y 34,^00 

TS -3 XR 2(2 ドラィブ） ツクモ特価 

定価 V 57.800 . \ 45,^00 

參 Compact XVI / X 68030シリーズでお使いの方は、別充 
ケーブル （ TS - XR 5 CA 特価 V 6, 800) が必要です。 


• X 68000 Compact S 88030シリ-ズ対応フロツビ-ディスクドライブ 

TS-5XR 
シリーズ 




〈仕様〉 

• 5 インチ 2 HD 2 DD フォーマツ ト対応 
• ドライブ番号切リ換スイッチ付 

• Compact XVI X 68030 用ケープル付 


U 


TS -5 XRl(i ドライブ） 

定価 V 53.800 . 

TS -5 XR 2(2 トライプ） 

定価 V 72,800 . 


ツクモ特価 
Y3Sr^OO 
ツクモ特価 

\ 47^00 


X 68000 の5インチモテルをお持ちの方へ// 
おすすめ 「 X 6 B 030 セツト j 

「ケープル1本で X 68000 が5インチドライブとして使えます / j 
とい5訳で、 XB 8030購入をお考えの方ならばこの組み合わせ冷 


CZ -300 CB 

TS-XFDCA 


¥388,000 

■■■•¥9,800 


合計定価¥397,800 ツクモ特価 VS / f , クジジ 


X68030 




シ” 

セにパワーアップした X 68030 .^ 

籲新たに32ビット CPU(MC68EC030/25MHz) を搭敝し、従来機の 2.4 
〜 4. 2侑以上のスビードアップを実現/ 

春成熟するウィンドウ環境、使いやすさと高機能を追求し.動面«能、 
SX-WiNDOW Ver.3.0 搭載 
• SX-WINDOW の操作環境を考え、 4MB メモリ内葳 
籲カラー液晶ディスプレイ接 HI 可能 

5インチ FDD モデル CZ -500 C-B . 定価¥398.000 

5インチ HDD モデル CZ -510 C - 日 . 定価 V 488.000 

3 .5 インチ FDD モデル CZ -300 C-B . 定価 V 388.000 

3.5 インチ HDD モデル CZ -310 C-B . 定価 V 478.000 

CZ -500 C-B . ¥398,000 

240 MB 八ードディスク サービス 



ツクモ特価卜575,ジジジ 


X 68030 用 8 M 日増設闩 AM ポード発売.グ 
これ1枚でいっきに 12 M 巳フル実装 

SH -5 BE 4-8 M . ツクモ特価^ 


wo J 


MIDI コンピュータ ミ ュージック 特選 セット イ 大容置記憶装鬣 

• CM -500. ¥115,000 

• SX -68 MU ……¥19,800 

• Mu -1 Super … Y 25,000 

(キャンペーン版） 


dilESSS 

• SC -55 MKU ... ¥69,000 

• SX -68 MII ……¥19,800 

• Mu _1 Super — ¥ 25,000 


(キャンペーン版） 


合計定価¥113,800 

ツクモ特価 V ヂジ，ジジジ 


合計定価 VI 59,800 

ツクモ特価 W 5 芝,ジジジ 


コンピュータアート 


スーパークラフイツクツールセツト 
憤れ T しま勹と7ウスがじらない 

ns CaicompM Drawing Pad (タプ レツ トセ ッ トト- 

サンワード Matter （マチエール） 


V 76.500 
• V 39.800 


合針定価 VII6,300 ツクモ特涵 V ク 5,(?¢¢? 
岑达 2 . 八イウォリティな坊にこんなに安い 
ヒューレットパッカード HP Desk Jet 505J ( インクジェット） ...v 99.800 
ヒューレットパッカード カラーキツト V 12.000 

ァ ー^:ル プリ ン ターケーブル . V4.800 

サンワード _ Matler ( マチェール ) v 39.800 

合叶定価 vi56. 4 oo ツクモ特 av// 之,ジジ 

ゾ^超お買い得品 


48 ドットカラー熱転写プリンタ 也 哺 

CZ -8 PC 5 -BK ツクモ特価 y 茗ヂ,ジジ 
1 120 MB 八ードテイスク… ツクモ特価 V 5(?. 卯ジ 
200 MB 八ードテイスク… ツクモ特価 

I 240 MB 八-ドテイスク ツクモ特価 \ 70,000 

: X 6 B 0 而 ^ーズ 雨 RAM ボード ニ 

1 MB 增肢 RAM ボード ツクモ特価ジジジ 

( CZ -600 C 再用） 

1 MB 增拉 RAM ボード ツクモ特価 F //, ジジク 

( ACE / PRO / PR 02 シリーズ用） 

8 MB 增肢 RAM ボード ツクモ特価 K 名^ジジジ 

(拡張スロット専用） 

4 M 日灌拉 RAM ボード ツクモ特価 V 5 A ジジジ 

(拡張スロット専用） 


〜 MO が今一番トレンデイ〜 

し ogitec 3. 5インチ光磁 R テイスク 
ユニットセット 

LMO-FMX330-TS VI78.000 

SCSI ケーフル . サービス 


★モテム 

AIWA ツクモ特硒 

PV - AF 144 V 5 S • \ 5 S . S 00 

定価 V 64.800 


ツクモ特酒於 

メディア、レンズクリーナー、フイルタ 
一付*。 

❖ Human 68 K Ver . 3.0 以上が必*てす。 


ツク モ特繮 VY 炙ジクク 

1 SX-6BK . 

ツ クモ特 


通信販売のご注文は下記フ U — ダイヤルへ 〇 

全国とこからで も 通話料 _ 料 

クレジット払い 

月々 Y 3.000以上の均等払いも頭金 
なし，夏 • 冬ホーナス2 回 払いも 
受付中./ 

各種リース払い 

〈わしくは各店にお問い合わせ下 
さいケースに合わせて ご 相肢に 
のります/ 

現金書留払い 

〒10卜91東京都千代田区神田 
郵便局私書箱135号 
ツクモ通販センター Oh / X 係 

5リ!5 夕？ ャ思 0120 -377-999 

a 販センタ- 

力ード払い （ Y 5. 000 以上） 

霣明光ての脚 wim 力一 》■. ツクモ 
ク a — パノレカート ， V IP カート.セン 
トラル •ジャックス'* •» 本人♦•より 
霄牯て通明部へお申し込み 下さい 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-325 卜9911へ 
お電話丨本/ 

配連日の指定もて#ます 

銀行振込払い 

攀莳に rrr お届け先をご連 » 下さい , 

三 和《行秋葉原支店（着）1009939 
ツクモテンキ 


秋葉原各店 


當平日 AM 10:45 〜 PM 7:30 
日•祝 AMHM 5 〜 PM 7:00 



ツクモバソコン審店113 F 

___咖纖適 J (担当/荒井) 

ックモバソコ ン本店 11 代表 afl 3-3 E 53-4193 体毎週木曜日 

ツクモニ: I - センタ-店 003-3251-0987( 徂当/沢栄）休毎週木曜日 
(下取り交換、中古販売も行っております。） 

杂定休日が’祝日と重なる場合は営業致します。 


名古屋 1 号店 3052-863-1655 

営 AMHK 00 〜 PM 7:00 休毎週火曜日 （8 16〜18休業） 

名古屋2号店 0052-251-3399 (担当/松原） 

當 AM 10:00 〜 PM 7:00 休毎週水曜日 （8 18〜20休業） 

ツクモ札帳店 0011-841-22 的(徂当/田口） 

t ： AM 10：30~ PM 7：30 休毎週木曜日 
DEPO ツクモ2齡512 s 011-242-3199( 担当/鈴木) 

食平日 AM 10:40 〜 PM 7: 30 

日•祝日 AM 10:10 〜 PM 7:00 休毎週木曜日 


ツクモ は 「ス- パ -X PRO SHOP 」 です。 

_0 111^^ 

_ '立 

九十九電機株 

〒10卜91東京都千代田区神田郵便局私窖箱135号 

★商品のご注文は在®確 K の上お願いし3す★表示価格には消費税 
は含まれており3せん 



おすすめ 
SCSI タイプ 


安いのに親切 TSOIK<UJVIO 




|•ツク毛•ザ ./ Y - ねガ 


冬のポーナスー括払(金利手数料なし)詳しくはお問い合わせ下さい。 





















































































[第 28 回] 

おとぎ話 


江口響子 


響子。 CG わ〜るど 


君がおとぎ話に最後に触れだのはいつ9 
僕はね，つい最近。このまえの夏休みなんだ。 


「頼もろ！ 頼もろ！」 

玄関で声がしだ。出てみると，小指ほどの大き 
さの人間がサムライ姿で立つている。 

「せつしやは一寸法師でござる。道に迷つてしま 
つだでござる。困つだ，困つだ」 

とだめいきをついだ。僕はそつと手のひらに乗せ 
て，自分の部屋へ連れていつだ。 

彼は話をはじめだ。お椀の舟に乗り，都の大臣 
をめざしてきだが，だ<さんの人とビルにはさま 
れて，どこを行けばいいのかわからな<なつだの 
だと言つだ。 

無理もない。彼の行きだい都は昔の京都だから。 
ここは現在の東京だ。弱りはてだあげ<,だまだ 
ま僕の家の前で声を張り上げだらしい。それにし 
ても，この一寸法師のおとぎ話はどうしたらいい 



んだろろ。もろいまは鬼もいないし。 

僕は彼のだめにゲームを作ることにしだ。おと 
ぎ話とそっ <り同じに。 

スタートは，山奥のおじいさんとおばあさんの 
家から。お椀の舟に著の櫂で川を下る。都に到着。 
大臣のところへ奉公に上がる。そこのお姬さまと 
清水の観音さまへお参りに行き，鬼に襲われる。 
そして，鬼をやっつける。鬼だちが落としていっ 
だ，打ち出の小槌を手に入れる。小槌を振って， 
お姬さまと同じ背丈になり，彼女となかよく暮ら 
してエンディング。おおまかなゲームのシナリオ 
だ。 

制作期間は夏休みいっぱい。僕だけではとても 
無理なので，高校の友だち5〜6人に手分けして 
頼んだ。 

作り込んだのは，川下りと鬼退治のところ。川 
下りは レー シング ゲームの 要領で，飛びだしだ岩 
や急流をひよいひよいとよけながら進む。鬼退治 
は，決闘だ。針の小さな刀で大きい鬼をちくち< 
と刺す。鬼のアクションはクラフィック担当の友 
人が腕によりをかけだ。 

—寸法師には作っているゲームを見せないよう 
にしだ。代わりに彼は，テレビやマンガをめずら 
しそろに見だり読んだりしていだ。おかげで，初 
めのころは， 

「せつしや……ござそうろう……であるからして 


などと言っていだのが， 

「ポク……いいよ……それでさ一……」 

と変わってきだ。サムライ姿には全然合わないけ 
ど。 

小さいので，食事は僕のをほんの少し取り分け 
ておけば足りだ。コーヒーカップに湯を入れて， 
風呂にする。夜は踏みつぶされないよろに，机の 
引き出しで寝かせだ。家族に一寸法師の存在を知 
られることなく，夏休みは過ぎていっだ。 

氺氺氺 

ゲームは完成しだ。一寸法師はトラックボール 


14 Oh!X 1993.9. 













をうまく使って，次々とステージをクリアしてい 
<。最後のアイテム，打ち出の小槌を取って振る 
と，いよいよエンディングだ。 

画面のなかの一寸法師キャラクターが大き<な 
っだ。ところが……。 

同時に，プレイしている一寸法師ち大き<なっ 
てしまっだのだ。まさか，本当に効き目があるな 
んて。ああ，これじやもラ彼を隠しておけない。 

「ポクは出てい<よ。ゲーム，面白かっだよ。今 
度は友だちのモモタ□一やカク*ヤにもゲームを作 
って<れないかな一。今度連れて<るよ。いまど 
きの子供はおとぎ話なんか読まないから，忘れら 
れそろなんだ，ポクたち」 


「さてと。ポクの姫を探しにい<かな J 
「ちよっと待てよ。そんなサムライ姿じゃ目立つ 
せ。僕の服貸すよ J 

ヘインズの T シャツに 1 J ーバイス501ジーンズ， 
ナイキの白いスニーカー。一寸法師は，渋谷あだ 
りにいる男の子と全然区別がつかなくなっだ。後 
ろで束ねた髪が，ジーンズによ<合ってかっこい 
い <らいだ。 

「いろいろとありがと〇。じゃあ，まだ」 
玄関先で僕の©が，あなだ背が高いわねえなど 
と彼に言っている。友人のひとりと思っているら 
しい。まあ，友だちには変わりないけれど。 

こうして，夏の終わりに一寸法師は出ていつた 
のさ。 


響子 in CG わ〜るど 15 
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お待ちどうさまの情報が突然やってきまし 
た。いつのまにか開発情報が途切れ，「幻」 
に終わるかと危ぶまれていた「ネメシス'90 
改」，移植希望が高かった「スーパーリアル 
麻雀 p D & p IE 」 などの新作情報です。 



孝蓼多駿 


この3年間，我々をやきもきさせ続けてきた 
「ネメシス 1 90」。発売無期延期情報も流れ，あき 
らめ状態だった人も多いだろうが，ここにきて 
ようやく完成のメドが立ったようだ。 

基本的には MSX からの移植だが，面構成など 
は若干アレンジ。操作スタイルは「グラディウ 
ス」の流れを踏襲しており，すぐに馴染めるだ 
ろう。武器の種類も増えている。問題は MSX 版の 
持つオリジナリティにどこまでこだわるか，だ。 


sLL 


すでに手元の評価版ではステージがほとんど 
入っていて遊べる。バランスにやや難ありだが, 
それはこれからの調整しだいであろう。久々に 
バリバリの手応えを感じるシューテイングにな 
るかもしれない。あとは音楽と微調整を残すの 
み。年末の発売を腕を鍛えっっ待とう。（進藤） 
X68000 用 5"2HD 版2枚組価格未定 

SPS 00245(45)5777 
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新作ぞくぞく，楽しみだそ’ 


I • 悪魔城ドラキュラ （前回順位）I 

2 . コットン 6 

3. クレイ ジークライマー/ 

クレイジークライマー 2 8 

4. ストリート ファイタ-- n 5 

5. 餓狼伝説 4 

ロボッ ト コンストラクシヨン R.C. 9 

SX-W 旧 DOW 開発キット 3 

8. EGWord 7 

9. Easydraw SX-68K 

10. レツスルエンジェルス ー 


読者からのアンケートハガキによる 「期待の 
ソフト」です。先月号では，先々月号と ほ とん 
ど 変化がありませんで したが，今回は「リブ ル 
ラブ ル」の 発売と 「コットン」 の正式 リリース 
により， 順位に変動がみ られ ます。 

そのな かで丨 位はやは り 圧倒的強さ をみせる 
「悪魔城ドラキュラ」です。この号が発売され る 
頃には， かなり やり込んでいる読者 も多い こと 
でしよう。実際にプレイしての感想も お待ちし 
ています。 


そして， 2位の「コットン」と3位の「クレ 
イジークライマー/クレイジークライマー2」は 
急上昇。どちらも アーケード ゲームからの移植 
モノですが，前評判の高さからか，単に「懐か 
しい」という人だけではなく，プレイしたこと 
のない人にも期待度は高いようです。今月のゲ 
ームレビューでも紹介していますが，評価版を 
見る限りではどちらも満足のいく出来のような 
ので，発売が楽しみです。 

にぎやかになってきたゲームの勢いに押され 
てか，今月は SX 関係のソフトはやや順位を落と 
してしまいました。しかし，タイトルを限定せ 
ずに「とにかく SX 対応のソフトを」という声も 
多く寄せられています。 SX-WINDOW ver.3.0 が 
好評で順調にユーザーを増やしていることの影 
響で，期待感も高まっているようですが，発売 
日なども未定ですので，正式なリリースが待た 
れるところです。 

「餓狼伝説」「ロボットコンストラクシヨンに 
C.」 はこの号の発売よりも早く世の中に出てい 
るはずですから，来月号のこのコーナーには， 
新しいタイトルが並ぶことでしよう。さて，ど 
うなるでしようか。 
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SOFTWARE INFORMATION 


園 i 矚 

根強いファンの多い光栄の新作は「項劉記」。 
タイトルからわかるとおり，主人公は項羽と劉 
邦で，プレイヤーはどちらかひとりを選択する。 
中国を統一するために，敵対する君主（自分が 


項羽なら劉邦，劉邦なら項羽）を倒すのだ。時代 
は紀元前200年頃。史実では勝利をおさめたのは 
劉邦だが，ゲームではどのように戦いが繰り広 
げられるだろうか。発売は10月の予定。 

X68000 用 5"2HD 版 12,800円（税別） 

光栄 0045 (561)6861 


7H H 綱_翁户藝剛 

脱衣シーンのアニメーシヨンの滑らかさが話 
題を呼んだ「スーパーリアル麻雀 pn&pin」 のリ 
メイク版が X68000 に移植される。 

シ ヨウコ， カスミ，ミキとサシで勝負する通 
常の2人対戦モードのほかに， FM TOWNS, PC 
-9801版にもあった，4人対戦モード，麻雀のル 
—ルを解説してくれる麻雀講座モード，アニメ 
—シ ヨンの リブレイ機能が， X68000 でもサボー 
卜される予定だ。ファ ン には期待の 丨 作， 
X68000 のディスプレイでカスミちゃんに会え 
る日を楽しみにしていよう。 

X68000 用 5"2HD 版 12,800円（税別） 

ビング S03 (5496) 2501 




画面は PC-9801 版です 


予定より少し遅れ気味だが，さっそうと続編 
が登場の「宝魔ハンターライム」シリーズ。8 
月号で紹介したように，この「宝魔ハンターラ 
イム j は，軽いノリとテンポのいいギャグ，そ 
してアニメーション処理を盛り込んだ美少女ア 


ドベンチヤーゲーム。今回も，ライムとバース 
が魔宝玉を取り戻すために，かわいい妖怪とド 
タバタを繰り広げてくれそうだ。 

前作と同じく手頃な価格だし，丨作目が気に 
入った人にはオススメだね。 

X68 000用 3.5/5〃2HD 版 1,500円（税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 


rail 

防;' 




画面は PC-9801 版です。 








X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 


新作情報 

★マージヤンクエスト SPS 

価格未定 



AbHUUUffl 

マ H 瞧 

★クレイジークライマー/クレイジークライマー 2 

★ギャラクシ 

ー シェイ カー ズ 



電波新聞社 8/27 


ブラザーエ業 (TAKERU) 

X68000 用 

5〃2HD 版5,900円（税別〉 

X68000 用 


価格未定 

★レツスルエンジェルス 

★ロボスポーツ イマジニア 



ブラザーエ業 (TAKERU) 8/下 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

X68000 用 

3.5/5〃2HD 版4,900円（税込） 

育 rraum 

象スタジオ 


★宝魔 ハン タ 

ーライム 2 

X68000 用 

5〃2HD 版 

価格未定 


ブラザーエ業 (TAKERU) 8/未 

★鮫！鮫！ 

鮫！ KANEK0 


X68000 用 

3.5/5〃2HD 版 1,500円（税込） 

X68000 用 

5〃2HD 版 

価格未定 

★宝魔 ハン タ 

ーライム 3 

★達人 KANEK0 



ブラザーエ業 （TAKERU) 9/10 

X68000 用 

5〃2HD 版 

価格未定 

X68000 用 

3.5/5"2HD 版 1,500円（税込） 

★エアバスタ 

一 KANEK0 


★コッ トン 

EA ビクター 9/24 

X68000 用 

5〃2HD 版 

価格未定 

X68000 用 

5"2HD 版9,800円（税別） 

★サバ ッ シュ 

1 ポプコムソフト/グロ 

-ディア 

★スーパーリアル麻雀 P 11 &PDI ビング9/未 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

X68000 用 

5"2HD 版 12,800円（税別） 

★麻雀悟空 • 

天竺への道 シャノアール 

★項劉記 

光栄 10/未 

X68000 用 

5"2HD 版9,800円（税別） 

X68000 用 

5"2HD 版 12,800円（税別） 

★スタークル 

ーザー n アルシスソフトウェア 

★ネメシス’ 90 改 SPS 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 


発売中のソフト 

★宝魔ハンターライム1 

ブラザーエ業 (TAKERU) 7/下 
X68000 用 3.5/5"2HD 版 1,500円（税込） 

★餓狼伝説 魔法株式会社 7/23 

X63000 用 5〃2HD 版8,800円（税別） 

★悪魔城ドラキュラ コナミ 7/23 

X68000 用 5〃2HD 版9,800円（税別） 

★ダーク•オデッセイ ソフトプラン 8/6 

X68000 用 5"2HD 版7,800円（税別） 

★ザ •ワール ド•オブ • X 68 QQ(I 電波新聞社 

X68000 用 5〃2HD 版4,800円（税別） 

★芸夢じゃん G.A.M 7/15 

X68000 用 5"2HD 版7,800円（税別） 

★ ロボ ッ トコンスト ラク シヨン R . C . 

エレクトリックシープ 7/30 
X68000 用 3.5/5"2HD 版8,800円（税別） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 価格未定 
(3.5〃2HD 版はブラザーエ業 (TAKERU) のみ） 
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參コツトン 




目指せ WILLOW 天国 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


アーケード版からの100%忠実移植を謳った「コットン」0 
現在，ファンからの期待に応えるべく，制作は順調に進ん 
でいるようだ。今月は，「コットン」のゲームシステムを簡 
単に説明していく。 



ゲームセンターというのは商売だから， 
ひとりでも多くのお客さんに，1回でも多 
<遊んでもらおうとするのが常識である。 
お客さんというのは人間だから，10人いれ 
ば10人とも好みが違う。好みが違えば遊ぶ 
ゲームも違うわけで，できるだけ多くのお 
客さんに楽しんでもらうためには，店内に 
ある程度の種類のゲームを網羅していなく 
てはいけない。 


トンが，好物の 「 WILLOW 」 を集める野望 
のために，鼻血が出そうなシューテイング 
をクリアしていく。とまあ，これだけでは 
ストーリーとゲーム内容のギヤップが気に 
なってしまうかもしれないが'，そんな七、酉己 
はまったくしなくていい。 

その理由は，ゲーム自体の細かい作りや， 
バランスのよさもさることながら，紙芝居 
風のビジュアルシーンのインパクトがあま 
りにも大きいからだ。おもしろおかしくキ 
ヤラクターを表現していて，ついつい感情 
移入できるようになっているのである。そ 
のためこのゲームには，妙に入れ込んだフ 
ァンが少なくない 0 ストーリーもうまく説 
明されゲーム展開を楽し〈してくれるので， 
スキップや早送りは禁止であるといっても 
いいだろう。楽しいビジュアルシーンで絶 
妙に引き立てられた，ピリリと辛いシュー 
テイングというのが，このゲームのすべて 
なのである。 

この「コットン」が100%の忠実移植で X 68 
000によみがえることになり， PC エンジン 
では満足できなかった人にもその魅力を再 
確認してもらえることになった。今回は完 
成版に先駆けて，ゲーム全体の流れや基礎 
事項を確認していこうと思う。 

がんばれコツトン •>•>•>•>•>•»•»•»«■ 


横 スクロールシュー テイングである 「コ 
ットン」の ゲームルールは いたって簡単で 
ある。押し寄せる敵をショットで倒し，中 



事件を予感させる女の子の涙，うるうる 


たとえばシューティングなら，上から見 
下ろした縦 スクロール タイプ，横から見た 
横 スクロール タイプ， 3 D 画像を銃で撃ちま 
〈るタイプなどの，定番といわれるものが 
ひととおり揃っているのが#通のゲームセ 
ンターだった。 

しかし最近のゲームセンターを見ると， 
格闘アクションがいまだに企盛で，定番ど 
ころか格闘ものがあまりに多いために，そ 
ういった格闘ゲームですらひととおり揃っ 
ていないお店もある。 

こうしたなかで，特に横 スクロールシュ 
ーティングの衰退は驚異的で，すでに絶滅 
してしまったと勘違いされてもおかしくな 
いほどである。いまでもその逆境にめげず 
に出て〈る ゲー ムもあるのだが，いざ遊ん 
でみると D 級とか E 級などという，怪しい 


それし、けコツトン 


話の続きになるが，一般に横 スクロール 
シューティングの受難の時代!：いうのは， 
「グラテ、'ィウス III 」 や 「 R - TYPEII 」 あたり 

から始まったといわれている。ハッキリい 
ってしまえば，このビッグタイトルがどち 
らもヒットしなかったので，プレイヤーが 
横 スクロールシュー ティングを求めていな 
い，という結論が出されてしまったようで 
ある。 

この影響は現在でも残っていて，次の大 
ヒッ トゲームが出るまで消えることはない 
だろう。しかし，そういった逆境のなかで 
も，個性を前面に打ち出したいくつかのゲ 
—ムが，逆境を乗り越えるほどのパワーで 
話題をさらってきたことを，忘れてはいけ 
ない。 

今回紹介する「コットン」は，そんなパ 
ワ ーの ある，かなり玄人好みのする シュー 
ティング ゲームの ひとつである。発売はセ 
ガ，開発は「究極のオセロ」や「琉球」と 
いった， テーブルゲームをアーケードゲー 
ムイ匕していたサクセス。この「コットン」 
で一躍有名になってしまったほど，この ゲ 
ームのイ ン ノぐク トは他を圧倒していた。発 
売はいまから2年前の1991年の春先であっ 
た。あの格闘 ゲーム が出る少し前のことに 
なる。 

ゲーム自体は，かなり正統派のシューテ 
ィングである。脳天気で可愛い主人公コッ 



頼りないかもしれないが，これが主人公だ 



性があふれているのが最大の魅力だった横 
スクロールシュー テ イングは，いったい ど 
こに消えてしまったのだろうか？ 


XB 8000 用 5" 卩 HD 版2枚組 9,800円(税別) 
EA ビクター 003(5410)3111 


18 Oh!X 1993.9. 


















ボスやステージの最後の大ボスを倒せばク 
リアである。このように， ゲームルールが 
簡単なので，操作系も極めてシンプルにま 
とまっている。 

レバーは8方向の移動であり，2 つの ボ 
タンは，それぞれメインショットと爆弾攻 
撃になっている。もちろんこれだけでは威 
力も弱く，見るからに貧弱なので，多種多 
様なパワーァップや特殊攻撃が用意されて 
いる。しかし，これらは見てくれとは違い， 
攻撃方法がそれほど単純ではない。順を追 
って説明していこう。 

まずはメインショットのパワーアップで 
あるが，これは敵を倒していくと，画面下 
のゲージに経験値が溜まり，ある程度自動 
的にパワーアップしていくようになってい 
る。しかし，敵を倒すとしばしば出現する 
針状の石を，黄色やオレンジ色のときに取 
ることで，もっと多くの経験値を得ること 
ができる。基本的には，敵をバリバリと倒 
していけばよい。レベルが上がるたびに， 
次の レベル までのゲージが長くなっていく 
のはお約束だが，それほど苦労しないでパ 
ワーアップすることができるようになって 
いる。ちなみに，現在のレベルは画面下の 
青い石で確認することができる。 

ボムのほうのパワーアップは，敵を倒す 
と出現したりする，赤提灯のようなアイテ 
ムを取ればよい。とにかく深く考えずに全 
部取っていけば，地形にそって攻撃するミ 
サイルが連射できるので非常に心強い。ち 
よっとアイテムが大き〈動いて取りにくい 
が，上下の画面外からは戻ってくるので， 
焦らず確実に取るようにしたい。 

仲よしコツトン 

これらのコットン自身の武器のパワーア 
ップだけでなく，相棒の妖精の仲間をオプ 
ションとして引き連れることもできる。 

これにはまず，面のなかでときどき現れ 
る，灰色の土偶の頭のようなキャラクター 
にショットを当てて，画面外へ逃がさなく 
てはいけない。すると，封印した妖精を持 



したたかな妖精， ついに 奥の手を 



燃える妖精，強力な誘導弾として飛んでけ〜 

って，再び画面に現れるのですかさず倒す 
と，妖精を助け出したことになり，仲間の 
妖精がひとり増えるのである。ただし，土 
偶は妖精以外のアイテムを持って戻ってく 
ることもあるので，必ず妖精が増やせると 
はかぎらないことを觉えておこう。 

妖精は敵に接触すると，ロックして弾を 
射ち込んでくれるだけでなく，ボムボタン 
を溜め射ちすることで，正面に発射するこ 
ともできる。便利で力強い味方なので，で 
きるだけ肋けるようにしたほう力 ？ いい。土 
偶は地形の隅などに隠れているので，見逃 
さないようにすることがポイントだ。 

さらに，特殊武器である魔法の補給も重 
要である。魔法は圃而右下に6個までスト 
ックすることができ，青の稲妻系と赤の火 
炎系がある。これらは，メインショットの 
経験値を増やすための針状の石を，何度か 
射つことで青や赤の色に変えてから回収す 
ると，魔法として補給することができる。 

このように魔法アイテムは2種類だが， 
実はその使い方がそれぞれ2種類ある。ひ 
とつはメインショットの溜め射ちによる方 
法であり，もうひとつは両方のボタンで溜 
め，ボムボタンを先に離す方法である。た 
とえば火炎の魔法の場合，前者の方法だと， 
強力な貫通弾になり，後者の方法だと味方 
の妖精を炎に包んで火炎誘導弾として発射 
できる。同様に稲妻系の場合は，前方に「雷」 
を放射したり，自分に無敵のバリアがつい 
たりするのである。 


つまり，魔法は，アイテムと操作の組み 



とりあえず，なんでもいいから進むのだ 




狭い地形の難所，妖精の下の石も見逃すな 


合わせで合計 4 種類あることになる。うま 
く使い分ければ，これほど頼りになるもの 
はないだろう。武器のパワーアップや妖精 
との組み合わせを ri 在に操ってプレイすれ 
ば，攻略も苦労することはないはずだ。 

しかし，実はこれらの特殊操作の繁雜さ 
のおかげで 「コッ トン」力 5 '，いま一歩大ヒ 
ットに及ばなかった原図のひとつに思える 
ところもある。だが，自分の家の X 68000 で 
プレイするのだから惜しげもなく練習プレ 
イを繰り返すことで，手先にマスターさせ 
てほしい。そうでないと，「コットン」のシ 
ューティングとしての魅力の多くが失われ 
てしまうのである。 

朱しし 〇ツハン ►♦令 

ここまで齊いてきたように，オリジナル 
のシステムやグラフイック&デモ|邱而など 
が忠実に移植されており，十分期恃できる 
作品であるといえる。私はゲームセンター 
で，あまり真剣にプレイしなかったためか， 
ほとんど敵なんか忘れてしまっていた。だ 
が，いったんプレイし始めたら A 時の記惊 
が甦ってくるような気がした。断定は険 
だが，そういった部分の感触はよくできて 
いるのではないかと思われる。 

またれ種設定機能のなかに，オリジナル 
には存在しない超絶難易度や， トレースプ 
レイなどの機能も装備されるようで，いた 
れりつくせり のサービス 精神も満敝のよう 
だ。期侍どおりのクオリティでの完成を你 
つことにしよう。 
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II f. 


屋上に到達するとお迎えが 


X 68000 用 5"2 H □版2枚組5,900円(税別) 
電波新聞社 003(3445)6111 







摩天楼に秘められた人生縮図 


>クレイジークライマー/クレイジークライマー2 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


ビデオゲームアンソロジーシリーズ第5弾は，前作「リブル 
ラプル」から大方の人が予想したとおりのタイトルだ。ビ 
ルをよじ登るという，なにげない（非日常的だが)行為を実 
際に両手を使って行うスリリングなゲームである。 



人生におい^上を U 指して「登る J とご、 
うことはきわ._めて自然で，かつ重要な動作 
である。平社 M で入社した会社員はいつの 
F 1 か部畏や社良になることを夢見て出世街 
道を登ろうとする。入団直後のプロ野球選 
手は2軍，3軍から始まって，いつの H か 
大観衆の前でプレイすることを0指して練 
晋に励む。急坂な野球道を登っているのだ。 
また，普段はパソコン雑誌でイラストを描 
き，夜はアシスタントをし，いつの日かメ 
ジャーデ•ビューを志すマンガ家の卵も，ま 
た然りである（がんばれ，某 T.T !)。 

また，この 「 S ろう」とする行為を邪魔 
するものも，やはりいる。人を出し抜いた 
り，だましたり，邪魔したりして，人の道 
を阻むことを悦楽享楽としている人種だ。 
苟-丫•の唱えた性悪説（人間の本性は生まれ 
つき恧である！；いう説）はこういった人間 
の存在から納得がいく。 

というわけで，電波マイコンソフトは「ク 
レイ ジーク ライマー」 1&2を単に懐かし 
い名作の復刻というよりは，「向上心」「人 
生: j 「性悪説」といった哲学的なテーマを掲 
げた問題作の再提示といった H 的で発売に 
踏み切ったと私はみる（侍つ，反論)。 
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フンには気をつけろ/ 

—ムの歴史を語ろう。 

このゲームのオリジナル メーカー は日本 
物産株式会社，通称ニチブッ。1992年12月 
号で紹介している「テラクレスタ/ムーンク 
レスタ」 （ ビデオゲームアン ソロ ジー Vol . l ) 
もニチブッによるものだが，1970年代後半 
から1980年代前半にかけてのニチブツには 
名作と諷われる作品が多い。既存のゲーム 
にとらわれない奇抜なアイデアでビデオゲ 
ーム フアンを魅了し，当時ビデオゲームの 
トレンドメ ーカー としてその名を世界中に 
棘かせていた。 

そんなニチブッの贸金時代1980年に発売 
されたのがこの 「クレイジークライマー」 
なのである。 


クレイジークライマー 


クライ マー の性格は暗い マー， などとダ 
ジャレている場合ではない。まず，このゲ 


ジョイスティックを ‘2本使うという変わ 
つた操作系で，しかもこれがこのゲームの 
ゲーム性に直接結びついている点が，ほか 
のゲームにはない魅力であり面白さである。 
左右に設置されたステ イツ クがマイキャラ 


の左右の腕に対応していて，それぞれのス 
テイックの動きが直接マイキャラの腕の動 
きに速動する。したがってマイキャラをう 
まく登らせるには，プレイヤーは現実によ 
じ登る動作によく似た腕の動かし方をしな 
ければならず，しばらく遊んでいると本当 
に ゲームの 世界で自分の分身がビルをよじ 
登っている感覚に陥る。 

「体感ゲーム」という言葉すら生まれてい 
ない当時，多くの ゲームが ボタンと レバー 
による「宇宙戦争」とか「ぉ化け退治」な 
どの現実離れしたものであったな 力、この 

「クレイジークライマー」 は， テーマ も舞 
台も現実に近く，そしてその操作も現実に 
近いとあって，プレイヤーに一•種のバーチ 
ャルリアリテイを体感させていたわけであ 
る。 


X 68000 版はこ5だ! 




閉まる窓，鉢植えを投げ落として〈る意 
地惡な住人，パンチを繰り出す凶暴な巨大 
ゴリラなどの，数々の妨害をかわし障害を 
乗り越え，プレイヤーは屋上目指してただ 
ひたすらビルを登り続けなければならない。 

さて， ゲームのエキスパート 集団「電波 
マイコンソフト」 が制作したというだけあ 
つてその移植完成度は高い。 

トラップのタイミングや出現/消失アル 
ゴリズム，そしてゲームの本質以外の部分， 
たとえばタイトル，デモンストレーシ ヨン， 
ネーミングシーンまでもが本物そつくりだ 
(さらに r JORDAN . LTDi の秘密のパ スワ 
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ードも使えるよ）。 

サウンド面についても文句なしだ。登り 
始めの軽やかな フアンフアーレ やゴリラ登 
場の テーマな どもそっくりの音で鳴り，昔 
ながらのゲームフリークならば' I '喪かしさの 
あまり目頭を熱くすることだろう0ゲーム 
中は（もちろんオリジナルと同じく ）BGM 
らしい BGM はないが，それがまたゲームに 
妙な緊張感を演出していてよい。 

操作方法はアーケードと同じように「2 
本のジョイスティック」「キーボード」「同 
社より発売中の「リブルラブル」に付いて 
くる両十字パッド」の3種類から選択でき 
る。正直な感想をいわせてもらえば，両十 
字パッドによる操作性はあまりよくない。 
というのはこのゲーム，4方向スティック 
2本でプレイするようにできていて，両十 
字パッドは8方向パッドのため斜めに入力 
されてしまうことが多く，微妙なタイミン 
ダで障害をかわす状況では非常に危なげな 
動きになってしまう。やはりアーケードと 
同じく 2本の4方向（に設定できる）ジョイ 
ステイツ クで プレイ したい 0 


タイト ーが「スペースイ ンベーダー」の 
リメイク版を発売し，これがそこそこの人 
気を博したことで，突如昔の名作ゲームの 
y メイクブームがまぎ起こった。ちようど 
そのころ発売されたのがこの「クレイジー 
クライマー 2」だ。しかし「2」ものの宿 
命といおうか，「1」のインパクトが強かっ 
たせいでといおうか，このゲームは残念な 
が らほとんど話題にものぼらず消えてしま 
ったのであった。しかし実際プレイしてみ 
ると「1」の面白さを継承しつつ，画像や 
音響演出を現代風にそしてリアルにアレン 
ジした良質のリメイク作品であること がわ 
かる。 

「2」もビルの屋上を目指すという点は 
「1」と同じ。でもクライマーに対する妨 
害，障害はとてもハデで ユニーク。 たとえ 
ば.「1」でも登場した巨大ゴリラ。 「 lj で 
はパンチを繰り出してくるだけだったが 
「2」では画面下から登ってきてプレイヤ 




大人になったのでこんなこともできる 


一を蹴落とそうとしたり，上から煉瓦を投 
げてきたりする。「1」ではそれほど怖くな 
かったシラヶ鳥も，自動照準付きウンコを 
装備してパワーアップ。 

さらに「1」にはなかった過激な妨害も 
満載だ。遊園地近くのビルでは乗客満員の 
ジェットコースターが クライ マーの 行く手 
を阻むし，工事中のビルではクレーンが執 
拗なフック攻撃をクライマーに浴びせてく 
る。後半の面では，なんと巨大な F -14 戦闘 
機がクライマーを銃撃してくる。度の過ぎ 
た意地悪に，プレイヤーは，辛いんだか楽 
しいんだかわけのわからない感覚に陥るだ 
ろうが，これが鼻毛を抜いているときの痛 
みと同じで，痛烈だがだんだんと気持ちが 
よくなってくるのだ（いや一ん）。 

また，「1」のクライマーが大人になった 
という設定のもとに，「2」ではビルの住人 
の女の子に夜這いをかけることを*:えた。 
窓枠に座っている女の子にうまく飛びかか 
りキスをすれば，ビルを1段登るごとに加 
算されるステップポイントが増加する。某 
女性団体が発禁要請行動を起こしそうなフ 
イーナヤ ー だ。 

「1」はどちらかといえば純粋に得点を競 
うゲームであった力?，「2」は得点よりも「先 
の面を見たくなる」ゲームになって いる0 
先の面の「意地惡」を体験したくなるのだ。 
f 2」は操作方法も「1」とまったく同じ。 
「1」に遊び惯れたら，ぜひ「2」にも挑戦 


ここで「クレイジークライマー」の世界を考 
証してみようと思う。なぜ住民は彼の邪魔をす 
るのか，を。 

「 丨」では鉢植えを落とす住人の顔が意地悪だ 
ったので，単なる「嫌がらせ」としか私には思 
えなかった。しかし突き詰めて考えると住民の 
行動も納得がいくのだ。 

彼は窓越しに部屋の中を自由に覗くことがで 
きる。そういうわけで，住民は自分の部屋を覗 
かれるのを阻むべく，モノを落としてくるのだ。 

8 年の年月が経ち，彼も成長した。が，たび 
重なる転落事故の後遺症のためか，その行動に 
狂気を帯び出したのである。干してある下着の 
匂いをかぎ，ときにはビルに住んでいる女の子 



風船につかまればラクチン 


してみよう。うちなみに「2」のほうはメイ 
ンメモリが2 M バイト必要だ（「1 」 SIM 
バィトで 0 K) o 

基本テクニック. •mmm 

「1」と「2」の両方に共通の基本的なテ 
クニックを 挙げておこう。 

まず，トラップの位置を覚えること W 敵 
の出現する順番やエリアは而ごとに決まっ 
ているので，一度死んだらその場所と敵や 
トラップの種® i を覚’え，次にプレイすると 
きはその場所で死なないように心がけるベ 
し。 

次に，住人の投げ捨て攻擊やシラヶ鳥に 
遭遇したときは，その階にとどまらず一気 
に数階登ることによって，比較的早く敵を 
撤退させることができる。 

真上の窓が閉まっているときは，斜め.卜. 
の窓に手をかけて，左右の手を広げて登る 
とよい。これを知らないと真の窓が開く 
まで待っているという間抜けな行動をして 
しまい，敵の攻撃をまともに受ける危険性 
が増してしまう。 

終わりに 

しかし，このソフト，5,900円は安い。名 
作ゲームを高い移植完成度，しかも低価格 
で僕らに届けてくれるこのビデオゲームア 
ンソロジーシリーズ，今後の展開も楽しみ 
だね。 


を襲ったりもするようになってしまった。そし 
て女の子を 襲うた びに「ステップポイントが増 
加するじよ〜」などとわけのわからないことを 
口走り，おぞましい笑顔を浮かべる彼に危険を 
感じた当局は，ゴリラを放ち，クレーンを使い, 
あげくの果てには空軍までも動員して彼の抹殺 
を謀る 。 

どうでしよう？ こんな感じですかね？ 

総合評価 ° _ ? _ g 

熱中度 ★★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★★女 

サウンド ★★★★★★★女 

お買得度 ★★★★★★★★女 


クレイシークフイマー s 令 


クレイジークライマーの謎 • おかわり 
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參ダーク • オデツセイ 


暗きしじまの英雄譚 

「ダーク•オデッセイ」は，契約した仲間を効率よく召喚しな 
がら戦闘を進めていくフィールド型の RPG 。 プレイヤーを 
戦關にのみ参加させることで， RPG にある面倒臭さを排除 
したゲームに仕上がつているようだ。 


Shibata Atsushi 

柴田淳 



いままで僕は，「経済効率を考える」とい 
うのは，近代の人間の専売特許なのだと思 
っていたがどうやら違うらしい。経済効率 
を上げる，という言葉を，より短時間で多 
〈の仕事をこなすよう工夫する，というふ 
うに拡大解釈すると，この考えは石器時代 
からあったもののようだ。 

たとえば，打製石器を作るときを考える。 
石器というのは，文字どおり石でできてい 
るのだから，使っているうちに欠けてきた 
り，こすれて丸くなっていき，しまいには 
使えなくなる。とすると，寿命の長い石器 
ほど隄秀だといえる。ある石器がほかの石 
器の2倍#命があるとするならば，1回石 
器を作るだけの時間が節約できるではない 
か。•葉を換えれば，長く使える石器のほ 
うが効率的，ともいえる。 

ところで，石器というのはどんな石から 
もできるわけではない。原石となるのは黑 
曜石のような火成むで，占代人はその石を 
探し、 1 ' I てて石器を作った。で，何间かそん 
なことを繰り返しているうち，同じ種類の 
石の屮にも，長寿命のものとそうでないも 
のがあることに気づいた者もいただろう。 
「あそこの川べりの石はいい」とか，「丘を 
2つ越えた山の中腹には，いい石場がある 
のだそうだ」とかいう会話がなされたのか 
は疑問だけど，まあだいたいはそんな具合 
にして，1力所で集中的に打製石器の原石 



XB 8000用 5"2 H □版2枚組7,800円(税別） 
ソフトブラン aOBB 69(3) BB 86 


を採掘するための石場が生まれた。最も素 
朴な形態の鉱山の誕生である。 

人間の歴史を，このように効率化という 
視点で捕らえるといろいろ面白いことがわ 
かる。大昔の人間も，思考法にぉいては現 
代人とたいして変わらないのではないか， 
という視点である。まあ，歴史観の話は今 
回と関係ないので，皆さんにはとりあえず 
「効率」という点に注目してもらうことに 
し上9。 

難は王 m ように… ，令… 

この 「ダーク オデッ セイ」 というゲーム 
は，一応ストーリーのある RPG だ。ただ 
し，画面は固定圃而だし，主人公となるキ 
ャラ クターを自 Etl に 1力かすことはできない0 
このゲームは，世間に充満している和製 
RPG とは一線を_している。 

まず，斜め上方から見ドろしたポピュラ 
スのような，固定画面のフイールドがある。 
その中に，主人公となるキャラクター「デ 
ューク」が置かれる。基本的に，彼は勝手 
に行動を始める。つまり自分で考えながら 
移動するのである。マウスの操作によって 
プレーヤーの側から決められるのは，歩く 
スピード（当然止まることもできる）と， 
ストーリーが進展すると使えるようになる 
魔法をいつ使用するか，ということくらい 
だ0 


ゲームは，自動的に移動する主人公が， 
各フイールドの出口にたどり着くことによ 
って進んでいく。そして，最終的に地下迷 



ゲーム開始直後。怪しげな家がある 


宫に潜む魔王を倒すのが， このゲームの 目 
的だ。 

それぞれのフィールドにおいて，そうや 
すやすと出口にたどり着けるか，というと 
そうでもない。出口までたどり着くための 
道中には，モンスターたちが歩き回ってお 
り，主人公の行く手を阻む。 

この ジヤマッケなモンスター たちを倒す 
ために，主人公は戦士や魔法使いを3還す 
る。だいいち，ひとつのフィールドに出て 
くる敵の数というのは，とてもひとりで太 
刀打ちできるようなものではないのだ。ま 
た， A 然主人公の体力がなくなった時点で 
ゲームは終わってしまうので，自ら戦いに 
参加するようなことは極力避けたい。主人 
公は黙って動かず， S 還した下っ端どもに 
戦ってもらうほうが，主人公の体力を温存 
できる。つまり，主人公はちょうど将棋の 
王将のように，デンとしているのがこのゲ 
ームの基本戦略である。 

ここで，このようなゲーム システム にお 
ける経済的効率について考えてみよう。ま 
ず，ダークオデッセイでは主人公の「体力」 
が重要な役割を果たしている。体力がなく 
なればゲームが終わるから，ということか 
らいうのでない。実は，召還する戦士など 
を/ - It み出すためには，自分の体力を使わな 
ければならないのだ0つまりこのゲームに 
おいては，体力が「資本」になっているの 
である。 



パーティが炎の魔法を使って戦闘中 
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たとえば，自分の体力の 5 ち6ポイント 
を消费して，戦士をひとり S 還したとする。 
その戦士 力 5 ', どうやら モンスター を倒した 
ようだ。ちなみに敵を倒すと，経験値がも 
らえるようになっている。経験値が一定ま 
で增えると主人公のレベルが上がり，同じ 
戦士でもより強いヤツを召還できるように 
なる。 

さて，モンスターを倒すと，経験値のほ 
かに体力も増える。ここで効率が問題にな 
るのだ。つまり， 6ポイントかけて戦士を 
a 還したのだから，それ以上の見返りがな 
いことには，体力がジリジリ減っ ていって 
しまう。これでは，魔物を駆逐せんとする 
英雄さまの先行きが危ぶまれる。 

どのモンスターがどのくらいの強さで， 

またそいつを倒すことによりどれほどの体 
力が増えるのかは，モンスターの上でマウ 
スのボタンをクリツクすることでわかるよ 
うになっている。だから当面は，かける元 
手と得られる見返りのだいた! ■ 、の関係を頭 
に茜いてぉき，そのうえで効率的な戦關を 
仕掛けるように留意する必要がある。 

ところで，ゲームがある程度進むと，て 
んで弱っちいのに，なぜか呼び出すのに体 
力をたくさん食うキャラクターを召還でき 
るようになる。このようなキャラクターに 
使い道はないのかというと，そうではない 
のだ。 

このゲームでは 呼び出した キャラクター 
も自己の判断をもとに行動をする。 で， 歩 
いているうちに仲間の真後ろに行き当たる 
t ,連なって行動するようになる。要する 
に， パー テイを組むのである。 で，この パ 




ーティの組み方にも，効率のぃぃ！)のとそ 
うでなぃものがあるのだ。 

ぃうまでもなぃ t は思うが，弱ぃキャラ 
クターとぃうのは，たぃてぃ，魔法使ぃと 
か僧侶とか間接攻撃を得意とするタイプで 
ある。っまり，パーティの後ろからでも攻 
撃を仕掛けられるのである。とぃうことは, 
パーティの前方には腕力の強ぃ戦士などを 
配置し，それを盾にするようなかたちで， 
後方に間接攻撃のできるキャラクターを配 
置するこ！:で，より効率的に戦ぃを進める 
ことができるのではなぃか。 

さらに，僧侶のように体力を回復させる 
呪文の使えるヤツをサンドイッチにすると， 
体力を自己生産し，主人公に「資本」を供 
給してくれる完全自立型のパーティを作る 
こともできる。先頭に置ぃて盾として使う 
キャラクターの体力を，僧侶が適宜回復し 
てくれるのだ。このようなパーティを組め 
れば，このうえなぃ体力供給源を得ること 
ができる。 

スト ー U —について 令令 

このゲームは，主人公が出口へぃくたび 
に進んでぃくのだが，それと並行して，1 
本道のストーリーも進行してぃくようにな 
ってぃる。で，ストーリーが進むと新しぃ 
キャラクターを a 還できるようになるわけ 
だが，このゲームではその過程が非常にう 
まくお話の中に盛り込まれてぃるのだ。 

たとえばファンタジー小説などで，主人 
公が新しぃ魔法を覚えるシーンがあるとす 
る。この，俗にいう「契約」のシーンには， 


たいてい非常に印象的な描芩が用いられて 
いる。 

魔法などといった，非 n 常的な要*を読 
み手にスンナリと受け入れさせるためには， 

「契約」を陳腐な描写で濁すわけにはいか 
ない。たいていの作家は，その部分に細心 
の注意をはらい，持てる力すべてを使って 
原稿に向かうのだろう。印象的|場面が書 
き入れられれば，読老は魅了され,物語で 
行われる I 超 fi 然の業を疑うことなく受け人 
れることになる。 

「新たな — ti 還兵を得る」ことをストーリー 
の屮に織り込むというのは，多分それと似 
たアプローチなのだと思う。このゲームで 
は，謎を解いたり，潲死のところを]]力けた 
りすることで仲間が梢え，その結采新たな 
召還兵を得ることができる。その過程が苦 
しいものであったなら，キャラクターへ■の 
愛矜も増すにちがいない。 

こういう仕組みをストーリーに設けると 
いうのは，作り手の側にそれなりの問題意 
識がないとなかなかできないことである。 

その点では大いに褒める部分があるのだが, 
願わくば先に挙げた「効率の追求」という 
L ころまでストーリーに織り込むことがで 
きていれば，この「ダークオデッセイ」も 
いまよりもっといいゲームに仕上がったの 
ではないだろうか。 

まあ，"向性としては正しい道筋を踏ん 
でいると思うので， このソフトハウスには 
とりあえずこのまま突き進んでもらいたい。 
あとのことは，今後に期恃という こと だろ 
う力 1 。僕は応援するぞ。 


パズル的闩 PG 


「ひたすら効率を追求する ゲーム」 みたいに書 
くと，ただただ単純作業を強いられるゲームの 
ような印象を受けるかもしれないが，このゲー 
ム に関してはそのようなことはない。 

効率を追求するというのは，ゲームをよりう 
まく運ぶために工夫をする，ぐらいの意味であ 
る.，で，その工夫が功を奏したとき，なんとも 
嬉しい気分が味わえる。このゲームの面白さは, 
ひとつにそういった部分にあるのだ。いってみ 
れば，パズルっぽい要素をもった RPG である。 


最後にソフトプランの前作，2月号でレビュ 
—した「キングスダンジョン j を楽しめて，も 
っと先が見たいと思った人には，特にォススメ 
である，ということをつけ加えておこう。 

総合評価 
独自の雰囲気 
パーティ戦 
音楽&効果音 
豊富なキャラ 


0_5 _ 10 

★★★★★★★ 

★★★★★★★女 

★★★★★★ 

★★★★★★★ 


これは主人公の魔法。敵全体に効く 
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參レツスルエンジェルス 



花ち®}じら3戦5乙女たち 


Sudoh Yoshimasa 


須藤芳政 


「女子プロレス」。華麗な動きの裏に過酷さを秘めて，その 
翮いは繰り広げられる。勝利者は美しくなければならない。 
そして挑む者もまた然り。彼女たちが追い求める厳しさは， 
見る者の心を甘く揺さぶるのである。 



激しい力と技のぶつかり•合い，流血，类 
き刺さる凶器！ 

人間は誰しも心の奥底に_争心を秘めて 

いるのではないだろうか。 いつも ニコニコ 
している，人のよさそうなオバちゃんでも， 
n 頃のストレスで心のなかは地獄絵図かも 
しれない。蚊も殺さぬような控えめな青年 
が，ゲームセンターでは取り憑かれたよう 
に藓息荒〈ジョイスティックをブン回す。 

この 「レツスルエンジェルス」 は， 格関 
を 力ー ド ゲーム 感覚で行う プロレスゲーム 
だ。多くのカヮイコちゃん（完全に死語） 
たちが華麗な プロレス 技を繰り出し，世界 
制顧を u 指すのである。オマヶにちょっぴ 
りェッチな場面も展開されるが，過激なも 
のではないので，プレイ中にお母様に発見 
されても「あら，これならママ許しちゃう」 
という具合に堂々と遊べることうけあい。 
「僕，反射神経ニブいから……」という方 
でも安心して遊べ，勝つことの爽快感が得 
られるだろう。戦いの最中に禱路せずに卜 
イ レへ 出向く こ とができる 格闘ゲームなん 
て，ちょっとほかにないゼ。 

戦ぅ乙女たち •>•»•>•»»•>•»•>•>•>•> 

IWWA 1 H ： 界ヘビー級チヤンピオンべル 
卜は，まさに世界の頂点に立った者のみが 
手にすることのできるベルトである。 

ローカルな タイ トル ばかりを奪取し続け 
る 新 n 本女子 プロレスのトップ，パンサー 
理沙-丫•に対して若手 レスラーたち の不満が 





X 88000 用 3. 5ノ 5"2 HD 版4枚組4.900円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) S 052(824)2493 


データを見ながら好きな選手を5人選択 

爆裂，「あなたをトップとは認めない！」。 
彼女たちは，金持ちのぉ嬢さまであり全国 
600億のフアンを抱えていると豪語するビ 
ューティー市ヶ谷の度重なる阻止をはねの 
けながら海外を転戦し， IWWA 世界へビー 
級王座決定リーグ戦「アテナクライ マック 
ス j での世界制覇を目指すのだ。 

試合方法は「水着はぎデスマッチ」。どこ 
が「デス」かは不明だが，「死の近藤真彦」 
ではないだろう。要するに水着はぎなので， 
負けると大衆'の前に裸体をさらすことにな 
る。「ヘビー級なんて，マイク.タイソンみ 
たいな女性レスラーがあられもない姿をぶ 
ちまけるのかな？ 見たくないよ一」と不 
安と恐れにぉののくアナタ，心配ご無用。 

なぜかみな美形ぞろいなのだ。 

畑家の証ぃふ ふかトト* • 

ゲームは，1~ 9と A の数字が書かれた 
「打」（打撃技)，「極」⑽節技)，「投」（投 


出た 


ドロップキック 


げ技)，「飛 j (飛び技）の力ードを出し合 っ 
て，対戦相手と技の掛け合いをする。ボデ 
イスラム や エルボーパット は難易度が低く, 
決まりやすい。これらの技だけでも相手の 
体力を削りまくって勝ててしま，うのだが， 
これでは面白くない。大きな技を使ってこ 
そゲ_ムだ。「特」カードがきた,_ら各選手の 
必殺技で攻撃できるので， フィニッシュは 
ぜひともコレで決めてほしい。 

対戦は3っの試合での総合勝数を争うも 
のから， シングルマッチ， タツダトーナメ 

ント，総当たり戦などさまざま。試合が終 
わるたびに選手の能カパラメータがいくつ 
か増やせる。さらに，勝てば，相手方の選 
手から新しい技を習得できる特典もある。 

世界を転戦するのは最初に選ぶ5人の選 
手だが，実際に戦うのはそのうちの最高3 
人である。そこで，残りの2人は強くする 
必要がないと私は判断した。しかし「突然 
のメンバーチェンジ！」も起こりうるので, 
忘れ去られた給食のバンのようにほったら 
かすのは，ひとりくらいにしておこう。 

全体的にはのんびり遊べるし，内容も* 
解なゲームではないので，寝っころがった 
り，ご飯を食べながらなどリラックスした 
スタイルで臨める。普段外へ出ないおじい 
ちやんも，若かりし日のフアイテイングス 
ピリッツを再び呼び起こせるかも？ 

効果音がさみしいの 

ここで，ちょっと不満点をいっておこう。ま 
ず， 10MHz マシンでは画面出力が遅い。メインの 
グラフィック画面を出すときはまあいいとして， 
カードを出すアニメーションが結構もたついて 
いるように思う。そして，サウンド関係にも不 
満がある。特に ADPCM がまったく使われていな 
いのは残念。せめて，技が決まったときの効果 
音は FM 音源ではなくてサンプリングで「バ 
シ！ j っとやってくれたらもっと迫力を出せた 
だろう。 

総合評価 ?-?- ^ 

ノリ ★★★★★★★女 

音楽 ★★★★ 

絵 ★■★★★★女 
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•悪魔城ドラキュラ 



戦慄の館，むせかえる血の匂い 

今月は，「悪魔城ドラキュラ」の真骨頂であるステージ12以 
降の攻略を紹介していく。いよいよ厳しくなる敵の攻撃を 
かわし，ドラキュラを倒すまで突き進め！もちろん，そ 
れぞれの素晴らしい演出を堪能するのも忘れずに。 


Yokouchi Takeshi 

横内威至 


皆しっかり究めたか？，駄目な貴方に今 
月は後半の攻略を贈ることにしよう。まず， 
先月は ステージ 10に ステージ 11も含めてし 
まったことをおわびする。今月は続きのス 
テージ 12から紹介しよう。 

それと，先月武器アイテムについていろ 
いろ書いてみた力' 結局クロスがいちばん 
いいということに落ち着いた。なにしろ万 
能である。初心者には薬草もよさそうだが， 
クロスさえあれば楽勝であるところを苦し 
み，結局その分を薬草でカバーする，とい 
う形になるためあまりお勧めできない。場 
所によっては斧，聖水も使えるがクロスの 
効用には負ける。短剣はもう最悪。だから 
常時携帯するならクロスにて決定である。 

血 0 JM (ブロック 4) 

•ステージ12 

まず前半にある針天井は，タイミングで 
突破。ファミコン版のように判定もきつい 
が，1発で死ぬことはないから安心しよう。 
下まで落ちてこないものは，途中でしゃが 
めばなお安全，余裕である。そのあとのス 
プラッター ハウスに あった回転刃は判定が 
わかりにくくて嫌だ。これは，3つ目だけ 
が問題だろう。高い位置の刃もジャンプで 
越えられるので，しゃがんで避けるより上 
下とも連続してジャンプで避けたほうが安 
全！：いえる。 



X 6 BMD 用 5"2 HD 版 E 枚組 9. BDG 円(税別） 
コナ5 SD 3 (3432) 5526 


後半は階段をズンズン上っていく。骨男 
は基本的にプレイヤーを中心として逃げる 
ように動くため，画面の端に追い詰めたり， 
骨を投げている間に裘に回ることで方向を 
変えることができる。階段を上っている間 
に，正面方向から骨を投げられる！:確実に 
痛いから必ず後ろに回すこと。 

さて，次に登場する破片扔が嫌な奴だ。 
普通にやる t 結構つらい。確実にプレイヤ 
一の射程外に逃げるためムチのみではきつ 
い。武器アイテムがほしいところだ。クロ 
スがあれば，最上段から右に1段下りたと 
ころで攻撃すべし。聖水なら最上段からジ 
ヤンプして投げれば当たる。あるいは，投 
げてからいったん破片男から逃げると，わ 
ざわざ追いかけてくれるのでそのときにヒ 
ットする。問題はそのあとに破片をまき散 
らす盾がえらく厳しいのだ。まともにやり 
あうとほとんど駄目。そこで進藤パターン 
だ。これは本体を倒したらすかさず下に落 
ちるという方法。1画面分〈らい落ちれば 
平気だ。こうしてしばらく，飛んでくる音 
がしなくなるまで侍てば勝手に破片が消え 
てくれるのだ。 

もうひとつ，世にも恥ずかしい横内パタ 
—ンもある。ステンドグラスが割れるのは， 
プレイヤーと破片男の高さが同じときであ 
る。そして破片男はこれまたプレイヤーを 
中心として逃げる。だから破片男が出現す 
る！；き，プレイヤーより右なら最上段から 
右に動き出す。最上段から右に進むとその 
あとは下に落ちてしまうので，シカトして 
進んでしまうのだ。でもへボいから使用禁 
止。あとはボスに向けて進むのみである。 
ボス手前のメシはチェックすべし。 

さてさて，ちょっと強めのメデューサが 
ボスだ。 こいつは， クロスがあればまず楽 
勝だろう。それ以外は力押しで勝負。聖水 
があれば特攻あるのみ。それ以外は石化光 
線に注意する。石化光線を浴びる！:石化し 
ている間にメデューサのケッで攻められて 
しまう。あと，メデューサは，一定ダメー 


ジごとに点滅して無敵時間ができ,ることも 
覚えておこう。しかし，その間は自分もメ 
デューサからのダメージがないから，連続 
でダメージを与えられる聖水だと':石化も怖 
くないのである。まあ，これとて確： 

な方法はないのでなんとかがんばろう。 

暗麵貽(ブロック 5) 的… 

ドラキュラ名物時計台。中盤で最も2マ 
るエリアだ。ここのボスのせいで X 68000 を 
殴り壊した方も多数いることと思われる 9 し> 
でも安心。ちゃんとパターンはあるからも 
う一度買い直してくれ。 

•ステージ13 

ここは，時計台を登っていくステージだ。 
ちよっと嫌なスカルナイトの登場である0 
動きがやや H だから図1を参照してもらい 
たい。まずステージ13の最初のところは， 
怖いけど右に渡れる。斧があるのでほしい 
人は取っておこう。このステージはクロス 
よりも浮のほうが楽かもしれない。しかし 
ボスのためにクロスも悪〈はないので ， ft 
自ゃりゃすい武器を携帯しよう。 

途中はメデューサが飛びかうな力、 fi •剣 
士相手に W 転棒に乗りつつ戦うというつら 
い戦いを強いられる。回転棒は歩いて登ら 
ずジャンプで登っていくこと。また，戦う 
ときは水平にして中心をキープしたり，う 
まく制御できるようにしてお〈こと。8 

左側の ターンテーブルは 気になる。ハー 
卜がた〈さんあるけど，ハートなんかどう 



悪例。骨男は必ず後ろに回せ 
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水平な軌道ならこのとおり避けられる 


せ余るからだれも通らないだろうが。実際 
右を登るほうが楽だしね。でも一度は左か 
らも進んでほしい。きっと最後のトラップ 
でひっかかるに違いない。それにしてもこ 
んなところで回転機能とはねえ。 
•ステージ14 

いきなり骨龍砲台が落ちてくる。骨龍砲 
台から発射される高い火は，しゃがめば当 
たらない。面倒なら飛び越えてさっさと進 
むべし。そのあとの振り子は，メデューサ 
を殺してから，再び振り子が戻って〈るの 
を1 | Rl 侍って乗ればよい。滑車には隠しア 
イテムもある。問題はその次の針鉄球であ 
る（図2 )〇タイミングが命なので，なかな 
かうまくいかないかもしれないが体で覚え 
てほしい。この右にあるクロスを忘れずに 
取っておこう 0 次いでサル天秤0いやらし 
いことに檻の中にいる間，このサルどもに 
は A たり判定がないので，とりあえず檻を 
開放したらすぐさまクロスを当てつつ右へ 
進もう0 8月号でアルゴリズムは解説した 
から怖がらずに突っ込めば 0 K 。 

•ステージ15 

最強の難易度を誇る凶悪ステージ。まず 
スカルナイトは落ち着いて対処すべし。落 
ちてくる歯車は画面上部，点数なんかが表 
示されている部分にキャラク ターが表示さ 
れることを知っていれば平気だ。しかし， 
不意をつかれないためにも，どれが落ちて 
くるかを早めにチェックすることが必要。 

ここで嫌なキャラクターは目玉だろう。 
惯れれば棒の上でも平気で戦えるだろうが， 


それでもきつい。回転棒をできるだけ水平 
に保ちうまく誘導しつつ殺すのが，セオリ 
—である。怖ければいったん下に落ちて安 
全な平地で殺そう。ただしスクロールさせ 
ると，殺したスカルナイトが復活するので 
やはり注意する。1匹目の目玉がいたとこ 
ろにはメシがあるので，体力に余裕がある 
ならあとの保険として残しておこう。 2匹 
目の目玉は進みすぎると歯車を動かしてし 
まう。動かさないうちに誘導して殺そう。 
ちなみに，1匹目の下にあるロウソクのと 
ころは，普通にジャンプしただけでは渡れ 
ない。棒の右端でうまく目玉に当たり，跳 
ね返されると渡れるのだ。ここにはクロス 
があるため，自信があるなら取りにいくべ 
し。でもうまく取れるような人は，ここの 
ボスぐらいで殺されないほどのレベルだろ 
うからどうでもいい。もしほかの渡り方を 
見つけたら，ぜひ教えてほしいものだ'。 

あと問題があるのは最後の骨龍砲台。ま 
ず火をやりすごしてから棒に乗り，一度火 
をさばき懐に飛び込んでしゃがんで殺す。 
焦ると下まで落ちてしまうから慎重にいこ 
う。初心者にとってこの ステージで ダ メー 
ジを食らうのは致命傷となるので，とにか 
く慎重にブレイしてもらいたい 0 

ステージ15を登りきると， いよいよ 3番 
目ぐらいの強さを誇る狼女の登場だ。こい 
つは2段階の攻撃をすることを覚えて おこ 
う。まず，第1段階は壁をはがして投げて 
くる。これは中央で避けると比較的楽であ 
る。水平に近いときはしゃがめば当たらな 
い。縦方向のときはジャンプで避ける。壁 



の左右全部を投げ終わると，続いて時計の 
文字盤を投げて〈る。今度は左右どちらか 
で避ける。これも近いとき，縦方向のとき 
はタイミングを計ってうまくジャンプ，そ 
れ以外はしゃがんでいれば平気。 

しかし，全部投げ終わっても焦って攻撃 
してはいけない。さらに時計の枠を3つ投 
げつけてくるからそのまま我慢する。なお， 
この間に奴を攻撃するのはやめたほうがよ 
い。うまく飛び跳ねて避けるうえ，深追い 
すると，壁を投げて反撃してくるため危険。 
もちろん斧など武器の使用も危険である。 
そして，基本的にクロス以外の武器は頼る 
ことができない。慣れるまではじっくり我 
慢しよう。全部投げ終わるか，ある程度体 
力を落とすと2段階目に入る。こいつはア 
ルゴリズムを把握することがべスト。基本 
的には距離をとり，突然突っ込んでくるパ 
ターン。そのあと，距離が近ければさらに 
攻撃してくる。これを狼女は繰り返す。た 
まに突っ込んでくる前にフェイクを入れた 
りするのが恐ろしい。よって倒し方は図3 
を見てほしい。 

そして，もうひとつ クロスを 持って いれ 
ばわりと簡単に到せる方法がある。こいつ 
は後ろに回り込むと背中合わせのままとな 
る。シモンが振り返らないかぎり正面を向 
かないのだ。そのため，背中合わせのまま 
クロスを タイミングよく連射すれば倒せる 

図3 


安全な間合をとる JF & 

t € 



即，攻擊してく 



26 0h!X 1993.9. 
























































のである。狼女はなんとか避けよう！:する 
力、むなしく当たってしまう。とってもか 
わいそうだけど楽に勝てるから初心者は愛 
用すること。でも，ここまでクロスをキー 
プするのはきついから参考程度に。 

ここで，ちょっと気づかないかもしれな 
い面白い演出がある。それは，第1段階で 
プレイヤーが殺されると，狼女はくるっと 
回ってズバッと中指を……。なかなかアメ 
リカンな礼儀をわきまえている立 i ) 民なレデ 
イだ。皆惚れろ。タイミングよく手があい 
ている！：きでないと最後まで見られないが。 

人 B 0 館(ブロック B ) 

またもや ハマリ の多い H なステージ'。 

•ステージ16 

まず，徘徊するスカルナイトがちょっと 
嫌だ。これは下打ちなどで美しくさばく。 
途中に隠しアイテムあり。攻略法はデモを 
参照するといいだろう。崩れる橋も怖そう 
だけど案外平気だ。崩れ始める前にメデュ 
ーサが1匹うしろからくるので安全なうち 
に倒す。あとは無理をせずにジャンプ，ま 
たはしゃがんでかわす。 

•ステージ17 

これまた最強を誇る鬼のステージ。攻略 
法はない。最高にいやらしいフランス人形 
が，やかましいくらいセリフを吐きながら 
山のように登場する。ここでは，アドリブ 
で対処すべし。声がしたら無理せず焦らず 
その場で侍ち，うまく誘導して流し打ちで 
f 到すのがべスト。普通に狙っても避けられ 
るから絶対に流しながら打つ。下打ちもで 

図4 





こんな感じで恐れずに突っ込むといい 


きればより判定のある斜め打ちで倒す。ま 
た，体当たりするぐらい突っ込んで攻撃す 
ることを恐れてはならない。自分よりもム 
チのほうが先に判定されるから意外に勝て 
るものである。 

ここでも，跳ね飛ばされて下に落ちると 
人形は復活するため注意。いざとなったら 
階段を上って飛ばされないようにする。途 
中，左に離れたブロックにメシがあるが， 
ほとんどトラップ。どうしてもというなら 
図4を参考に回復すべし。コウモリはあと 
で泣かされぬよう早めに退治しておく。こ 
こはクロスよりも斧が楽であろう。だがア 
イテムには賴らずに自力で突破できるよう 
にしたい。しかしトラン シルバニア だとい 
うのに日本語が流行るのは，ムードぶち壊 
し c せめて 「 N 0! J とでも叫べ。 


•ステージ18 
図6 




くぐるだけでよい。殺さずに眺めろ 


ボス以外は問題なしだと思う。放'-ディ 
アンがかなりぃやらしぃが，執拗に叩けば 
盾が外れて殺せる。うまくなったら図5の 
ように殺せばぃぃ。要するに盾で防御でき 
なぃ位置に打ち込めば1発で倒せるのであ 
る。また，途中のメシは絶対逃さなぃ。ボ 
スには必ず体力満タンで臨むこと。 

さて， つぃに 登場，最初は絶対殺される 
極悪なボス。美しき御顔が映ると鏡が割れ 
て登場するとぃう，とっても失礼なボスだ。 
その殺人的な顔を悔ぃ改めよ。 こぃつは， 
まともにやりあったら確実に殺される。ま 
してや武器を持ってぃるともうパニック。 
戦うためにはボスまでにハートをな〈して 
おかなくてはならなぃ。これだけでまず武 
器を到•印できるのだ。あとはがんばれ。 | X | 
6に攻略を示すが，できれば n 力でや-て 
ほしぃ。 

生け贄の末路(ブロック 7) 

つぃに やってきたドラキュラ名物十 i ' ステ 
ージ。驚愕の演出とともに史上最も素咭ら 
しぃステージになってぃる。 

參ステージ 19 

前半はまず上にぃる骨劣がうるさぃ。止 
まらずに突っ込めば，骨男を斑に回せるか 
ら楽になる。斜め打ちで突っ边れ。檻から 
出てくる化け物はたぃして怖くな■ぃ。判定 
も小さぃからさっさと倒す。卜.段を進むと 
愛するべき骨犬 （ ？ ） が登場するが，こぃつ 
はしゃがめば上を通り抜けてぃってくれる。 

そのあとは遊びだらけ。_フットスイッチ 
で出てくる針は，いったん止まってか<ら飛 
び越える。縄跳び （ ？ ） は上より下を通;った 
ほうが楽だろう。デカぃ > J 物はやや頭を& 
ぃ込ませても平気だ。筋カ ヒーローには 頭 
は無用なのだ。迫ってきたら台の上でしゃ 
がんで侍ち，戻っ. てぃ 〈とき に 頭が食ぃ込 
むぐらぃにして追ぃかける。最後に右端で 
しゃがめばなんとか抜けられる。'■結構，夕 
イミングが厳しぃから無理.をしなぃこと。 
♦ステージ20 

ここは骨だらけのステージだ。まず，上 
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この豹は下打ちで倒すのが正解 


段で脊男を金部右のほうに引きっけて階段 
を下りる。たいてい間に合わないから，下 
りる途中で上半身を残してもう一度殺して 
から進むのがべスト。 

フランケンは復活させて，まず右に誘い 
出し階段を上ってから勝負する。かなり引 
き寄せておくと完全に真上から攻撃 nj •能と 
なる。フランケンは真上には攻撃できない 
から安全なのだ。うまく下打ちして殺そう。 
進藤パターンは，引き寄せたあと左に突っ 
込む。そして，壁の向こうから倒すのは男 
らしいプレイだ 0 まあ普通に >贱ってもよい0 
また， キューピーのソニックブームは 注意 0 
誘導するのもあるから確実に殺す。 
•ステージ21 

素晴らしい演出のアレがある0アレのた 
めに年4回はプレイすること（どんなもの 
かは自分で確認しよう）。ここは，しばらく 
眺めていたい画廊だ。進むのがもったいな 
い。攻略は問題なし。クロスとメシは絶対 
に取る。クロスは上と行き来して3連射ま 
で高めるとさらにグッド。 

ボスはえらくイカす死神だ。もう見てる 
だけでエクスタシー。クロスに非常に弱い 
から攻略は簡単。ないときはアバウトに対 
処しよう。大鎌にさえ気をつければなんと 
かなるはず。また，殺したあとの大鎌は判 
定があるから注意する。 

ドラキュラ觸(ブロック 8) 

いよいよ決戦。パターンさえ覚えれば難 
しくないので，とにか〈がんばれ。 

•ステージ22 

ナイトのうるさいステージ。矢は1,2,34 
というパターンで撃ってくる。これだけ注 
意しておこう。低い矢もしゃがめば’」'〗たら 
ない。ここで注意するのはいきなり突っ込 
んでくる剣士。ある程度追い込むといきな 
り特攻してくるからしゃがんで殺す。鉄球 
を振り回す騎士は少し離れたところからク 
ロスで殺すといいだろう0 

そして，このステージでは途中で ルー ト 
が分かれる。左はメシが取れるルート。だ 
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けどキリストフエチの人は右を通って数々 
の悪行を懺悔すべし。そのほかの新興宗教 
の方，および俺を神と崇める偉い貴方は懺 
悔禁止だ。そのあとは感動の炎が画面を揺 
るがす。俺はこれほど美しい炎の演出を見 
るのは初めてだ。放火フヱチの貴方も納得。 
もうこれで放火をやめなさい。ここで登場 
する燃える男は強敵。図7を参考にして倒 
す。見切りが命。 

•ステージ23 

とっても役に立たない地獄のメイドさん。 
しかし，強い。対処方法は，挨拶とともに 
1発，跳び跳ねているときにもう1発打ち 
込むのが基本。そして，飛び込んでくる黒 
豹が厄介。出現場所を確実に覚えること。 
左端にいるメイドは1発打ち込むとゾンビ 
メイドになる。このゾンビメイドは誘導弾 
を擊つから危険なので，確実に2発打てる 
間合いで倒すこと。また，ここの黒豹がく 


せもの。階段のある台に乘ると突っ込んで 
くるからそこで下打ちで倒す。そのあとも 
メイドだらけ。クロスをぜひ手に入れてお 
きたい。 

そして，階段を上るといきなりゾンビメ 
イドがいる。ク:ロスをジャンプして撃って 
先制攻撃で倒す。相変わらず黒豹に注意す 
る。ここは自分なりにしっかりパターンを 
作り上げることが必須。ボス前の回廊 （？） 
は上下に行き来してクロスを3連射まで高 
めておくこと。ロウソクの最後は聖水なの 
でだまされないように。 

•ドラキュラ伯爵 

強い。というよりタイミングを確実にと 
れる精神力が試される。前半の攻略法は図 
8を参照してほしい。できるかぎりダメー 
ジを避けたい。後半はもう力比べ。クロス 
を固めてぶっ殺す。この試練を越えれば， 
長く厳しい戦いが終わりを迎えるだろう。 


図7 



図日 



戦いを終之て 


いや 一， 2力月にわたり攻略して みたが 書き 
足りないこと も いろいろある。今回の攻略法は 
テストバージョンをもとに書いているが，製品 
バージョン でも 問題なく通用した。 ただし， 5 
面のボスがややきつくなった感じがする。 でも， 
基本パターンは同じだ。がんばれ。 

しつこいけどこのゲームだけは，皆に最後ま 
で味わってほしい魅力がある。舞台そのものが 
演出となるこれに比べると，世間にあふれ返っ 
ているシケた演出などは，某有名 RPG が誇る幼 
稚す ぎるク ソ演出に 等しいと感じる ほ どだ。 

コナミには， 今後 も. ぜひよい作品を 作り 続け 
ていただきたいものである。この調子でドラキ 
ュラ シリー ズ最高作品，「悪魔城伝説 j をリメイ 


クして ほしい ものだ。もちろん「魂斗羅」シリ 
—ズ， 4 人同時リンチ ゲーム 「クライムファイ 
夕ーズ j だとか「ピッ ト ファイター」なんかも 
受けて たつ。コナミの センスは 本物だ。 

それでは 「悪魔城ドラキュラ」 には まった皆 
がクリアできる ように， と。 あと， 約3力月お 
き に プレイすると . 。 
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XM 030 対応 NEWS 

現在発売されているソフトウェアのなかには， 
X 68 Q 30 では正常に動作しないものが多数あり 
ます。それらについては Oh ! X の以前の号で対応 
表やパッチあてプログラムなどを掲載しました 
が，今後，メーカーの対応状況などについても 
お知らせしていきたいと思います。 

. アルシスソフトウェア . 

天下統一 

X 68000 の互換モードで動作可。 

大戦略100 

発売中の製品は対応していないが，ディスク 
交換サービスを実施中。全ディスクおよび交換 
手数料1,500円を送付する。 

スタークルーザー 
ナイトアー厶ズ 

どちらも現在，ブラザーエ業 ( TAKERU ) にて発 
売中。8月 I 日より X 68030 対応の新マスターに 
変更された。 TAKERU 画面に「対応版」との表示 
がある。 


問い合わせ先アルシスソフトウェア 

00986(22)3881 


1的3牮8 闫 号の ノ \ガキ鍥計ベスト 10 最近買って気に入ったソフトは7 


\ POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

、—— 

リブルラブル 

電波細 H 社 

f 93/ B / e 5 

57 

エトワールプリンセス 

ェグザクト 

，93/3/2 B 

49 

SX - WINDOWver .3.0 

シャーブ 

’93/3/30 

25 

悪鹿城ドラキュラ 

コナミ 

’93/7/23 

22 

スターフォース 

電波新閡社 

’93/3/2 B 

11 

MATER 

サンワード 

■0/9 

11 

Winning Post 

光栄 

'93/5/30 

8 

ms^m 

麿法贼銳 

'93/7/23 

8 

大航海時代 n 

光栄 

’M/4/30 

1 8 

同級生 

エルフ 

•93/2/10 


(無作為抽出した1000通のハガキを集計) 


.. まず，はじめにお断りしておくと，今回 

:; は雑誌制作日程の都合上，いっもの月より 
:: だいぶ早めの集計となっている。そして， 

::相次ぐ話題作の発売時期と前後している関 
：： 係で，16ページの「期待するソフト」の集 
；： 計と重複しているタイトルがある。現時点 
:: では「悪魔城ドラキュラ」「餓狼伝説」は発 
二 売からわずか数日しかたっていないのだが， 
:;期待にたがわず，さっそくトップ10入りを 
:;果たしている0 

:: さて，2力月連続で1位の座にあった「ェ 

:: トワールプリンセス j だが，今月はそれを 
:;はねのけて，かねてより期待の高かった「リ 
::ブルラブル」が堂々の1位である。「リブ 
:: ルラブル」はいまからちょうど10年前にア 
:; ーケードで流行していたゲームの移植版。 

:: ジョイスティック2本を使う操作系にはじ 
:: まり，内容もジャンル分けのしにくいユニ 
ニークなゲームで，当時熱中していた人だけ 
:; ではなく，うわさを聞いて一度プレイして 
::みたいと思っていた人も多かったことだろ 
::う。専用ジョイパッドつきなので，同じビ 
• • デオ ゲームアンソロジーシリーズの他タイ 
:;トルに比べるとやや価格は高いが，このパ 
:: ッドは同シリーズの「クレイジークライマ 
:: 一/クレイジークライマー2」でも使うこと 

:; ができる。 

:: ファンの気持ちをしっかりつかんだ感の 

:: ある「エトワールプリンセス」は，残念な 
:; がら首位の座を奪われてしまったが，新作 
:; ソフトの勢いをみれば，これはむしろよく 


健關しているといえるだろう。 

そして，同じ〈今回ポイントがやや下が :; 
った 「 SX-WIINDOW ve 「.3.0」 だが，ハガキ ：： 
のコメントによると満足度は非常に高いよ :: 
うだ。「ゲームで遊ぶよりも面白い j という こ： 
コメントもある。あとはなんといっても待 :; 
たれるのがアプリケーション，特に開発キ :: 
ットの発売。残念ながらそれについては日 :: 
程など未定である。早いところ発売して， :; 
X 68000 らしく周辺ツールともども盛り上 ：： 
がっていってほしいものである。 

「 MATIER 」 も堅実にポイントを稼ぎ，ほ 二 
ぼ毎月の「定位置」を保っている。 

同ポイントで6位となった 「Winning :; 
Post 」 は競馬シミュレーション 0 X 68000 で こ： 
は初めてのジャンルだが，前回に続いてポ •- 
イントを増やしている。馬主になって馬を :; 
育てるという光栄らしい設定である。歴史 :: 
シミュレーションのような熱狂的フアンの 二 
盛り上がりはないが，なかなか好評だ。 

今回の集計では「悪魔城ドラキュラ」「餓 :: 
狼伝説」といったビッグタイトルが発売直 :: 
後でまだ票を伸ばしていない。本誌のほう *• 
に本格的にユーザーの声が届くのはまだこ ：： 
れからだろう。来月号が楽しみである。ほ :: 
かにも，「ロボットコンストラクション R . :: 
C .」 などの前評判も上々だし， 9月にはこ ;： 
れまた期待の高い「コットン」が発売され :: 
る0ここ2〜3力月は順位，ポイントとも こ： 
大きく変動する可能性もある。あるいはぶ ：： 
つちぎリ状態になるか。注目しよう。 
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•Hardware Topics 

シャープじやないけど，これはすごいかも 

インタラクティブマルチプレイヤー3 D 〇 
ビジュアルパーソナルコンピュータ| NDY 


衝撃のマシン，300 

ウヮサのマシン 「3 D 0」 がいよいよその 
姿を现した。想像していたよりもずっとす 
ごい。これほどまでとは……。先ごろ開か 
れた 3 D 0 ジャパンの設立記者発表会では， 
現在開発中の 3 D 〇対応ソフトウェアタイト 
ルが次々と紹介され，その驚異的なパフォ 
ーマンスに取材陣も圧倒されていた。 

3 D 0 は，米_の The 3 D 0 Company によ 

り，ハードウェア メーカー およびソフトウ 
ェア メーカーに ライセンス供与される家庭 
用マルチメディア規格である。ホームユー 
スでのインタラクテイブマルチメディアの 
スタンダードとなるべく，松不電器， AT & 
T , タイム•ワーナー， MCA , エレクトロ 
ニック•アーツ ( EA ) の協力体制のもとで成 
り立っている。そのコンセプトは，丁 he 3 
DO Company の設立者トリップ•ホーキン 

スが エレ クトロ ニック.アーツ 時代に生み 
出されたものであるという。またハードウ 
ェアの開発には，松下電器のエレクトロニ 
クス技術， AT & T の最先端をいくビデオ圧 
縮技術が佗かされている。そして米国では 
この秋，松下電器より 3 D 0 マシンの第1号 
「3 D 0 Interactive Multiplayerj が登場す 
る。 n 本でも来#には発売される予定だ。 


PC/AT や Macintosh や SUN やスーバ 

ーファミコンだけが世界のコンピュータで 
はない。次世代の到来を予感させる新しい 
アーキテクチャのマシンだちに期待しだい。 
今月はユニークな2つのコンピュータにス 
ボツトを当ててみよろ。 


果たして， 3 D 0 とはどんなマシンなのだ 
ろうか。松下電器からパナソニックブラン 
ドで発売される 3 D 0 マシンを見ると，やや 
大きめの家庭用ゲームマシンといった感じ0 
フロント ローデ イングの倍速 CD - ROM ド 
ライブを内蔵し，メガドライブと同様のコ 
ント ロール パッドが付いている 0 800ドルを 
切るというから，従来の家庭用ゲーム マシ 
ン + CD - R 0 M の価格に近いが，内容的には 
もはやそういう概念では語れない。 

マルチメディアというと，つい CD-ROM 
を中心に考えがちだが，外部記憶メディア 
が大容量になっただけではどうしようもな 
い。本当に欲しいのは，十分に美しい画像， 
滑らかなアニメーション，リアルタイムに 
計算される3次元画像を表示できるだけの 
強力なグラフイックエンジンである。 

3 DO のグラフィックは， 640 X 480 ドット 
で1670万色の表示能力をもち，1秒間にな 
んと6400万ピクセルものデータを表示する 
ことができる0これは秒間30コマのフルア 
ニメーションも楽々こなせるという恐るベ 
きパワーだ0もちろん CD - ROM ドライブの 


性能に限界があるため，24ビットのフルカ 
ラーデータをまともに送り込むことはでき 
ない。こうしたビジュアル機能には相当な 
画像圧縮伸長技術がベース(こあることはい 
うまでもない。 

3 D 0 のハードウェアは，先進のビデオプ 
ロセッシング技術に支えられている 。 CPU 
には32ビットの RISC プロセッサが採用さ 
れているが， 3 DO の場合， CPU は主役では 
なく，主にハウスキーパーとしての役割を 
果たす。 3 DO の圧倒的なダラフィックを実 
現しているのは並列で動く 2つのグラフィ 
ック アニメーション プロセッサである。 乱 
暴にいえばスプライト機能のようなものと 
考えられるが，そこで扱えるオブジェクト 
には，色，形，大きさ，個数などによくあ 
りがちな制限はない。さらに 3 D サーフェス 
モデルの レン ダリング機能にピクチャー マ 
ッビング，そしてさまざまなエフェクト処 
理機能をもっている。 

そしてシステムの核となるのは，36チヤ 
ンネルの巨大な DMA コントローラだ〇先 
の アニメー ションプロセッサも，サウンド 

データを料理する DSP ， CD - ROM や，ビデ 
才，コントロー ルパッドなどさまざまな入 
出カコントローラ，そしてす/太張 I / O などは 
すべてこの DMAC と直結している。メモリ 
も実は， DRAM ， VRAM がそれぞれ 1 M バ 



写真|これが嘴の 3 D 0 マシンだ 写真2 MCA から発売が予定されている 3 D 0 対応ソフト 1 ジュラシック•パーク」 
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イトずつしかない。従来のパソコンとはア 
ーキテクチャから違うのだ。 

3 D 0 では独自の圧縮伸長アルゴリズムに 
よって， CD - ROM 1枚で45分の動画が再生 
できる。しかし，ハードウェアを利用した 
MPEG データの再生では，もっと恐ろしい 
ことができる。 3 D で レン ダリ ング されたミ 
ラー ボールに MPEG の動画が マッピング 
されて動きまわるデモは思わず凍りついて 
しうほどの衝撃だ。 

3 DO はオーデイオ CD ， コダックの Photo 
CD , Video CD などさまざまなメディアに 
も対応している。 3 D 0 のオリジナルタイト 
ルは CD - ROM で供給されるが，来年以降は 
ケーブルテレビなどでのネットワーク利用 
も考えられているという。 3 D 0 が日本に上 
陸するのは，来年4月ごろだろう。どうす 
る任天堂，どうするセガ，そしてどうする 
シャープ！ 

INDY とは何者か 

映画「ジュラシック•パーク」の特撮シ 
ーン 制作に全面的に利用されたのがシリコ 
ングラフィックスの IRIS グラフイックワ 
ークステーション。江口響子さんも NHK 
の CG 制作に使っ ているューザー 羨望の マ 
シンだ。その IRIS Indigo シリーズのエント 
リー モデルと して発表されたのがビジュア 
ルパーソナルコンピュータ 「 indy 」である。 

CPU に64ビットの R 4000•シリーズ（100 
MHz ) を採用し， 8ビットまたは24ビット 
カラー，1280 X 1024 ドットの解像度をサボ 
一卜する。また， INDY は UNIX の環境をサ 
ポートすると同時に， IndigoMagic という 
オリジナルのユーザー環境を用意している 0 


同社ではこれを GUI ではなく MUI (メディ 
ア ユーザー インタフヱイス）と呼んでいる 
ようだ。カスタマイズしたデスクトツプ環 
境をメニュー（写真4の左下)で選択できる 
など新しいアイデアが盛り込まれている。 

さて， INDY のユニークな点は標準でデ 
ジタルビデオカメラ IndyCAM を装備して 
いることだ。つまり，複数の INDY をつな 
いでテレビ会議ができる0自分と相手のビ 
デオ映像を表示し，画面上で各種ドキュメ 
ントを共有することもできるし，ファイル 
の送信はアイコンを相手の顔が映っている 


ウインドウにドラッグ&ドロップするだけ 
だ。音声もデジタルオーディオでリアルタ 
イムに交信できる〇イーサネットはもちろ 
ん ISDN インタフェイスも装備している。 

INDY の価格は R 4000 PC ，16 M バイトメ 
モリ，8ビットカラ ー， 15インチ CRT のミ 
ニマムモデルで998,000円という低価格だ。 
ビジュアル，オーディオなどのデジタルメ 
デイァ機能を駆使したューザーインタフェ 
イス，そしてネットワークを基調とした 
INDY は，次世代のコンピューティングを 
提案するマシンといえるかもしれない。 


3□◦への期待と要望 


私がメディアとしての 3D0 に望んでいること 
はいくつかある。 

• CD-ROM の正しい使い方を知らしめること 
• インタラクティブという言葉の正しい意味を 
定義すること 

•いままでのゲームの概念を覆すこと 
気がかりなのは，現状ではゲーマーの多くが 
3次元ものにそれほど関心を示していないとい 
うこと。ウィニングランや ヴアー チャ•レーシ 
ングが出てきて相当たつのに，疑似 3D のカーレ 
—ス ゲームがいっこうに衰える気配を見せない 
というのはなぜだろう。そういうわかっていな 
い連中に目にモノ見せてもらいたいものだ。 

ただ，マシンとして見た場合，いまひとつ素 
直に喜べないのが，こいつはコンピュータでは 
ないってこと。このクラスの 3D エンジンの付い 
たパーソナルコンピュータというのがあっても 
悪くないのではないかな？ ともあれ，アーキ 
テクチャを詳しく知りたい。価格と機能と性能 
の間で絶妙にバランスをとったマシンというの 
は本当に少ないが(個人的には， AMIGA がその希 
有な例であると思っている），できれば目から鱗 
の落ちるような驚異のアーキテクチャであって 
ほしい。このところ，この手の衝擊には久しく 
飢えていた気がする。 

(ちよつと舞い上がっている A.T.) 


3D0 は素晴らしい。リアルな映像をヤれるか 
ら素晴らしい。「大容量」がウリなのではなく， 
その価値あるデータを人間の入力に対してリア 
ルタイムで応答してくれるのがウリだからだ。 
CD-ROM の利点をコンピュータらしく扱える世 
界初の「マルチメディア」なのである。これが 
「インタラクティブマルチメディア」と言われ 
るのは今までの「マルチメディア」があくまで 
一方的なメディアであり，コンピュータをただ 
のテレビにしていた惨状を物語っている。 

ということで念願の 3D0 が登場する。コンビ 
ュータの新しい時代が迫ってきたのだ。リアル 
な物が，人が，過激な映像が，かつてのスプラ 
イトを踏み倒して乱れ飛ぶ。キャラクタという 
ゲームの 根底概念が見事に打ち砕かれ，遂にあ 
らゆる映像に溶けこんでゆく。いよいよ映画を 
凌駕する新時代への道が見えてきたのだ。 

無論こんなモノを扱うのは過酷な作業だ。か 
つて考えられないほどの情報を扱わねばならな 
い。開発者はいよいよ地獄を味わうことになろ 
う。だが我々は遂に野望を実現する道具を得た 
のだ。例によってこれはドラッグである。この 
欲望を剝き出しにして取り組める新しいドラッ 
グで死ぬまでプログラムをむさぼってほしい。 
今後の 3D0 の動向に期待せずにはいられない。 

(横内） 
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DqGA CG アニメーション講座 


ahin graphic Qallery 


今月は ， CG A 事件薄の完結編。 

7 月号で読者に挑戦した謎がいよ 
いよ解さ明かされます。仕様によ 
つて制限されているかのようにみ 
える表現でも，さまざまなテクニ 
ックを駆使することで解決できる 
のです。 



〇7月号の懸賞クイズの解答。周囲が映り込んでいる ❷球に画像をマッピングしたもの。ハイライ 

金属球だが，これを作成するには今月号で紹介する 卜はついていない 

テクニックが必要だ 



ができる 


CGA マガジン第3号の内容より 


CGA マガジンには，全国から寄せら 
れた投稿作品が満載されています。最 
新の第3号には， 「アマチュア CGA コ 
ンテスト特集•第2弾」のほか，さま 
ざまな データ や ツールな どが盛りだく 
さん。ここでは，そのなかに収録され 
たものから一部をご紹介しましよう。 



❻「ファランクス j 北川高秀さん（大阪） ❼ 「 FREEWAY 」 土井輝久さん（愛知） 



「トランメル•ギア」みつぎじゅんさん （京都）❿ 「ターボエンジン」平山敏明さん（栃木） 
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昔むかし，30万円ぼどもするフロッピーディスク 
ドライブの「両面倍密」とい5言葉に憧れ，1枚 
1000円以上するディスクに八イテクの時代を感じ 
ていた頃。そして 1 M バイトの大容還を満喫してい 
た古きよき時代。情報置の増大は急ピッチで進ん 
でいく。やがて，かつてはワークステーションの 
領域だった八ードディスクドライブがパソコンの 
ごく当たり前の記憶装置となり，そしていまや， 

羡望の的だった虹色に輝く磁性面，光磁気ディス 
ク装醱は我々の目前にまでやってきた。 

記憶装置の変化はコンピューティング環境を確実 
に変えていく。 MP は使いこなせる大容置デバイ 
スである。当面の媒体として，これ以上のものは 
あるまい。 

記憶メディアの加速はとどまるところを知らない。 
やがては 121 M バイトの空間すら狭きものになる 
だろう。しかし，記憶メディアは先手必勝。いま 
がまさに導入の時である。 
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ち 5 MO しかない! 


•紀尾井誠 


光磁気ディスクの基礎知識 • 
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光と磁気によるメディア的解脱のすすめ 

ち 5 MO しかない! 


Kioi Makoto 紀尾井誠 

一時は夢の記憶装置だった光磁気ディスクドライブ。それがそろそろ手頃な 
価格となって吉ました。ここでは今後 MO を導入するための基本的な注意事 
項や指針をまとめてみましよう。 


M 0 とはすなわち “Magneto Optical 
disk ", いわゆる光磁気ディスクを指しま 
す。その名もあまり知られていない時期に 
NeXT ワークステーションに 採用されて以 
来，パソコン用の記憶装置として話題にな 
るようになってきました。 X 68000 用にもシ 
ヤープ純正の5インチ M 0 ドライブが発売 
されています。 

その後，高価だった5インチタイプの光 
磁気デイスク装置もパーソナルな 3.5 イン 
チタイプに世代交代しています。 

近い将来， 3. 5インチ M 0 は バソコ ンの標 
準的なメディア Q ひとつとしての位置を確 
立することはほぼ間違いないでしょう。こ 
れまでのフロッピーデイスタに代わって配 
布媒体としての CD - ROM , さらに汎用性の 
ある M 0 への期待が高まっています。 

そして将来的なメディアとして本命視さ 
れている 3. 5インチ•(告密 M 0 ドライブの規 
格が発表されるのを目前にした現在, 3. 5イ 
ンチ MO (128 M バイト）の価格は普及価格 
帯に突入しました。定価べースで14万〜17 
万円台，実売価格では10万円を切るものさ 
え現れています。 

期待の倍密ドライブは迅速に規格が固ま 
るかどうかが命運を分けるこ t になるでし 
ょう。現在の 128 M バイトタイプは初期段階 
で IBM に採用されたこと t , ソニーの 思い 
切った低価格攻勢により一挙に標準化が実 
現されました。現在の製品展開はほとんど 
がこれらの上位コンパチのかたちで進展し 
ています。 

規格が固まる前の 256 M ドライブに手を 
出すことはおすすめできません。さらに256 
M バイト機が現れても 128 M バイトフォー 
マットが標準的に扱われるであろうという 
ことが推測されます。 

価格，性能，メーカーの製品展開，ユー 
ザーへ•の普及の割合などから考えても，い 
まが 128 M バイト MO ドライブの「買い」の 
時期である！：いえそうです。 


MO の効用を探る 

現段階で見ても X 68000 ユーザーへ■の 3. 5 
インチ MO ドライブの浸透は進んでいます。 
一部では信じられないような普及率といわ 
れる乂68000ユーザーの3.5ィンチ MO 所有 
率ですが，8月号のアンケートはがきを見 
る限りでは3 % くらい！：なっています。33 
人にひとりという数値を多いと思うか少な 
いと思うか . 。 

そして新製品ラインアップは，より低価 
格に，高速に，手軽に使えるものへと変わ 
ってきています。そろそろ MO を導入した 
いと考えている人も多いでしよう。 

ここでは MO を導入するにあたって考え 
られる4つのケースを見てみましよう。そ 
れは， 

1) フロッピーディスクしかない 

2) 非 SCSI ハードデイスクがある 

3) SCSI ハードディスクがある 

4) すでに MO を持っている 
の4種類です。 

|い吉なり M ◦をつける 

まずは1)，すなわち， MO をハードデイス 
クの代わり，というか兼用で使おうという 
場合です。フロッピーデイスタよりは遥か 
に高速ですし，やってできないことはあり 
ません。ただ，容量が多い分，ファイルサ 
ーチなどである程度の速度がないとやって 
られない部分もあります。この場合はなる 
ベくシークの速いドライブを選ぶのがよい 
でしよう。 

とりあえずはハードデイスタの使い方を 
極めてみるべきでしよう。なにしろ，ハー 
ドデイスクの恩恵を受けていないうちは本 
当に パソコンを 使っている こ とにはならな 
いんじゃないか，というくらい環境は変わ 
ります。 


まあ， MO をハードディスクなしで使う 
ということはちよっと極端な話で，普通に 
考えると「ハードディスク代わりにならな 
いことはないけど，積極的にはおすすめで 
きない」という結論に達します。やはり， 
速度や信頼性などの点から考えても基本シ 
ス テムは ハードディスク上に構築すべきで 
す。 MO はリムーバブルであることが最大 
のメリットです。しかし， システム ディス 
クを抜き取るというのは注意しないと混乱 
のもとになります。 

こういった場合は， RAM ディスク上に 
基本システムを転送するとか，使用するす 
ベての MO を同一環境のシステムディスク 
にしておくとかいう手で混乱を回避します。 

|スロットは2つしかない 

さて， 2) です。非 SCSI 対応機種 ( PRO 夕 
イプを除く）では恒例のスロット地獄が待 
っています。ここはメモリそして SCSI ボー 
ドで決めてしまいます。じゃあ， MIDI はど 
うするのかというと， 

「 MIDI は RS -232 C でやる」 

のが正解となるのでしよう。 Z - MUSIC の 
次期バージョンでは]^ -232 C や POLY 
PHON に対応していますので，それで済ま 
せるという手もあります。 

とにかく，現在では従来のハードディス 
クインタフエイスに接続できるハードディ 
スタはほとんど発売されていません。おそ 
らくハードディスクの容量もパンク寸前の 
人が多いはずです。こうなると SCSI ボード 
の導入は必然といえるでしよう。 

ここで通常なら SCSI ハードディスタへ 
移行するのですが，あえて MO を導入して 
みるという手があります。 

まず，一度 MO に侍避してこれまでのシ 
ステムを整理するところから始めます〇ぐ 
ちゃぐちゃだった FAT をつないでやれば 
ハードディスクも速くなりますし，システ 
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ム以外の部分を用途別に MO に分類すれば 
非常にすっきりと大容量メディ アシステム 
を構成することができます。 

ひょっとすると， MO はそれまでのハー 
ドデイスタより速〈なるかもしれませんが， 
システムデイスタはハードデイスクで MO 
はサブシステムという構成をおすすめしま 
す。余裕があれば SCSI ハードデイスクの導 
入もよいでしょう。 

SCSI 機器は増えていく 

すでに SCSI を導入している人なら MO を 
加えることでさまざまな恩恵が得られます。 

•環境を持ち歩く 

たとえば，「自分の環境を MO のシステム 
ディスクにして持ち歩く」というのは非常 
に魅力的です。同じ機種を使っているから 
といっても，他人の使っているシステムで 
作業するのは苦痛が伴う場合があります。 

勝手がわからない，必要なツールがイン 
ストールされていない，迷惑なドライバが 
インストールされている……などなどの状 
況が考えられます。テキストエディタや日 
本語入力 FEP のキー割り当てが違ったり 
すると最悪です。 

そこで普段使っているハードデイスタを 
持ち歩くの！:同等のことを MO で実現する 
のです。 

無論，これは相手のところにも MO ドラ 
イブがあるということが前提になります。 
ああ，早くどこにでも MO があるという時 
代がきてほしいものです。 

籲パックアップ用 

「そろそろハードデイスタのバックアップ 
を取りたい」 

多くの大容量ハードディスク ユーザー に 
とって，これは切実な叫びです。 

200 M バイト級のドライブが安価になっ 
ているおかげでかなり容量の大きなハード 
ディスクも一般化してきています。最初は 
無限に思えるその空間もやがてデータに埋 
もれる日がきます。世の中にはなぜか十分 
すぎる容量のハードディスクというのは存 
在しないのです。 

しかし，これをフロッピーディスクにパ' 
ックアップするというのは……私は 30 M バ 
イトくらいまでならフロッピーでバックア 
ップしたことがあります。皆さんいったい 
どうしているのでしょうか？ 

ハードデイスタに書かれた内容はいつか 
壊れるものです。ストリーマを使うという 
のが世の中の常識ですが，ストリーマを導 
入してもバックアップのほかに使い道があ 


りませんし（適当なストリーマがあったと. 
してです力 5 ')， いろいろ 迷って「それなら 
MO でやってしまおう j と考えるのはきわ 
めて自然なことでしよう。 

1枚5,000円程度で 128 M バイト（ただし 
使えるのは 121 M バイト）の容量ですから， 
240 M バイトのハードディスクに満タンの 
データも2枚でバ ツクアツ プできま 
す。 MO 上でファイルを整理することにより， 
これまでのハードデイスクをより広く使う 
こ！：もできるようになるでしよう（こうい 
ったことはストリーマではできません）。 

2台目ですかぁ9 

最後に 4) です。すでに MO を持っている 
んだからいいじゃない，と思っているよう 
では甘いのです。次は「他人に導入させる」 
というのが MO をいっそう効率よく使うコ 
ツなのですから。 

世間で SCSI 機器といえばハードデ イス 
クです力 5 '，ハードディスクがどんなに高性 
能でも所詮は閉じた世界でしかありません。 
それに対して MO の可搬性はより大きな可 
能性を秘めています。とりあえずは画像科 
音楽といった各種データの保存に使うのも 
いいでしよう。世の中には膨大なライブラ 
リを持った人もいます。しかし，そういっ 
たデータの発信源はそのほとんどを通信に 
負っていますが，ひとりで行う通信でのデ 
ータ収集というのはかなりの無駄を含んで 
います。ひとりよりは2人で分担するほう 
が効率は上がりますし，負担も減ります。 
このようなときのデータ配布媒体として 
MO は優れた力を発揮します。 

周りに ユーザーが 広がれば広がるだけ用 


今回はテスト用に mo メディアの何種類か比 
較してみました。 

データ数が少ないのではっきりとはいえませ 
んが， MO のメディアは性能では三菱化成がいい 
らしい，という感触を得ました。マクセル，花 
王，ソニー，帝人， Macdisk といった各種のメデ 
ィアのなかで，三菱化成のものだとなぜか微妙 
にベンチマークなどが速くなります。速いとい 
っても数％未満の差ですし，誤差範囲ではあり 
ますが，平均して確実にいい値が出ています。 
欠陥ブロックが極端に少ないのか，回転の安定 
がいいのか，なぜかはわかりませんが，品質に 
それなりの理由があるのでしよう（たぶん）。 

一般にはメディアはドライブメーカーとなる 
ベく 一致させるほうがいいといわれています。 
使用しているレーザーと磁性体の特性などが最 
適になるのでトラブルが少ないのだそうです。 
まあ，普通はあまりメディアのことは気にしな 


途は拡大します。そのうち， MO を丸1枚使 
ったもの凄い同人ソフトなども出てくるの 
でしよう。 

このように， MO を周りに浸透させるこ 
とが，さらに利用価値を高めていくことに 
なります。ひとりのユーザーがいると徐々 
に周りに浸*透していくタイプの周辺機器で 
すから，持っていない人に「見せびらかす」 
というのは美徳とされるべきでしよう。こ 
の場合，相手は必ずしも X68000 ユーザーで 
ある必要はありません。 

MO を選ぶポイント 

ここで X68000 で MO ドライブを選ぶ際 
の注意点をまとめておきましよう。 

•つながるか？ 

もっとも重要なのは手持ちの機種とちゃ 
んと接続できるかという問題です。最近の 
SCSI 機器はちゃんとしたものが多いので 
他機種用であってもほとんど問題ない場合 
がほとんどです。 

ハードウェア関係では，本体とケーブル 
だけ買ってくれば大丈夫です。メディアは 
1枚は付属しているはずです。あとはコネ 
クタの種類を確認し，適切なケーブルを買 
つてください。コネクタには フル ピッチと 
ハーフピッチの大小2種類があります。変 
換ケーブルなども売られていますので手持 
ちの機種に会わせます0 SCSI ケーブルであ 
ればメーカーは問いません。 

稀に アース 付き電源 コンセン ト用の電源 
ケーブルを使用している機種がありますの 
で確認しておいたほうがいいでしよう。 

次はソフトウェアです 0 Human68k は 
ver.3.0 になって SCSI ドライバを内蔵しま 


くてもいいでしよう。「いいディスクは安いディ 
スクだ」という人もいますし。 

ところで，光磁気ディスクはキュリー点以下 
の温度では磁界には強いはずなのですが，なぜ 
か各社の使用上の注意には磁石を近づけてはい 
けないと明記してあります。許せないのはマ〇 
〇ルです。春のビジネスショウでは「光磁気デ 
ィスクだから磁石に近づけても大丈夫」と派手 
にデモをやっていたのに，製品には磁石を近づ 
けるなと書いています（まったく，壊れるのか 
壊れないのかはっきりしなさい！）。 

それから，非常につまらないデータなのです 
が，富士通ドライブとオリンパスドライブはイ 
ジェクトが強力で，場合によっては MO メディア 
が外に飛び出てしまいます。特に三菱化成の MO 
が滑りがよく，ソニー，花王，帝人などもよく 
飛び出します。こういったドライブを使ってい 
る方にはマクセル MO をおすすめします。 


MO メディアについて 
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フルピッチ-ハーフピッチ交換ケーブル 

した。これを使う限りでは CONFIG.SYS 
での設定変更も必要ありません。 

さて，「ほとんど問題がない」わけです 
が，少々の問題も残っています。それは 
Human 68 k ¥已1*.3.0や3〇31〇1^.8丫3をそ 
のまま使ったのでは接続できない製品があ 
るということです。これは，機種というか 
SCSI ボードの種類によって変わってきま 
す。 X 68000 の SCSI には， 

外付けボード型 
X 68000 SUPER 内蔵型 
X 68000 XVI 内蔵型 
X 68030 内蔵型 

の4種類があります。外付けと内蔵では 
ROM やポートアドレスが違いますが，これ 
らはドライバがすべて吸収しているので問 
題はありません。 SUPER と XVI では ROM 
のバージョンが違うということからごく稀 
にトラブルが起こることがあります。単に 
接続して使用するときには問題になること 


はないでしよう。アプリケーション側で気 
をつけるしかない問題ですから，悩んでも 
しかたありません。 

問題になるのは， X 68000 用と X 68030 用 
の違いだけです。 X 68000 用の SCSI ボード 
の仕が古いため，最近の MO をちゃんと 
認識してくれないことがあるのです。 

MO というのは比較的新しいメディアで 
すから，厳密な意味では SCSI 規格で完全に 
サポートされているとはいえません 。 SCSI 
-2 規格ではちゃんと MO 用の INQ コード 
(装置の種類を返すコード）が7と設定さ 
れています。最近の SCS 卜2対応という装置 
は装置の種類を聞かれたときには7番を返 
すようになっているため， X 68000 の SCSI 
ボードが未定義の装置としてはじいてしま 
うのです。 

SCSI 規格ではハードディスタとして扱 
われることが多いので SCSI -2 に対応しな 
がらもハードディスクモードというのを持 
った製品もあります。こういったモードを 
持っていないドライブを X 68000 で使うこ 
とはできません。 

X 68030 では ROM のバージョンがさらに 
上がっていますので，ほとんどなにをつな 
いでも大丈夫です。 X 68000 シリーズの場 
合，ある種のドライブを接続する場合には 
メーカー標準以外のソフトウェアが必要で 
す。とはいっても，最近はどんどん SCSI -2 
規格のドライブが発売されていますから， 
対応していないからといってただ'指•をくわ 
えて見ているわけにもいきません。 


ソニーはベータ マックスをやめません 


1993年7月15日，ソニーは MD データの仕様を 
発表しました。 

これは現在音楽用に使用されているミニディ 
スクのコンピュータ用記憶装置版といったもの 
で，ミニディスクの小さな円盤に I 40 M バイトの 
情報量を詰め込むというものです。ドライブ本 
体の価格はわかりませんが，ディスクの単価は 
2,000円前後ということですから，現在の 3. 5イ 
ンチ MO の半額程度で（ちょっとだけですが）よ 
り容量の大きな記憶メディアとなると期待され 
ます。 

しかし，もともと MD は光磁気ディスクと同じ 
構造を持ちながら丨回転で消去と書き込みが実 
行できるハードウエアを持っているのですが， 
肝心のデータ転送速度は秒間 I 50 K バイトとか 
なり遅めの仕様になっています。 

実測値はともかく，カタ ロ グ上の MO でのデー 
夕転送速度は読み込み時に遅いもので 640 K バ 
イト/秒，速いものだと 768 K バイト/秒となって 
いますので，現状でもかなり見劣りがしてしま 
います。 

MO への書き込み時のデータ転送速度は 200 K 


バイト/秒くらいなので，全体に MO の書き込み 
アクセスを少し遅くしたときのような使用感に 
なるのだと思われます。製品の発展具合からい 
くと MD データの市販される来年には M ◦もさら 
に進化していることでしよう。 

ドライブがどのような価格帯で発売されるの 
かにもよりますが（家電用のミニディスクと同 
パーツを使えば極端に低価格化されることも考 
えられなくはない），いまひとつ明瞭でない部分 
が残るメディアです。発売が来年の後半ですか 
ら，それからの動向を見て……云々で「買い」 
かどうかは2年後にならないと判断できそうに 
ありません。ミニディスク自体がまだぱっとし 
ないことを考えてみれば過度の期待は抱かない 
ほうがいいでしよう。 

氺氺ホ 

さて，この製品はソニーの発表した規格に基 
づくものです。対抗機種となる 3.5 インチ MO ド 
ライブのトップ メーカー もソニーです（これま 

でのところは .） 。どちらの規格が優勢になっ 

てもそう困りはしないのでしようが，いったい 
どうする気なんでしようか。 


こういったものに対処するには現在のと 
ころ， 

INQPATCH.X 

SXSI 

といったフリーソフトウェアに頼るほかは 
ないようです。 SXSI については通信で入手 
するしかないのでここでは詳しい説明は行 
いません。 INQPATCH . X は電脳倶楽部の 
vol . 52に収録されていますので，通信をや 
っていない人でも入手可能です。今回の特 
集記事では， X 68000 への接続に問題がある 
機種ではこの INQPATCH . X を使ってテ 
ストを行いました。 

INQPATCH . X はたとえば， 

DEVICE = INQPATCH.X ID =4 $1 
のように設定します。 

今回紹介しているドライブではすべて問 
題なく使用できました。 Human 68 k のバー 
ジョンは 2.0 でも 3.0 でもかまいません。 
•メンテナンス性 

MO ドライブは非常にデリケートだとい 
われています。完全に密閉構造となってい 
るハードディスタとは違いますので埃など 
には特に気を遣う必要があります。煙草の 
煙などは MO がもっとも嫌うものです。ま 
だ MO を壊した ヘビースモーカー というの 
は聞いたことがありませんが，あなたの光 
磁気ディスク装置を損なうおそれがありま 
すので吸いすぎに注意しましよう。 

ごく普通に使っている場合でも定期的に 
レンズクリーニング，場合によってはデイ 
スク自体をクリーニングすることも必要に 
なります。 

オリンパスや東芝，リコー製のドライブ 
などを使った機種では，ドライブ自体はメ 
ンテナンスフリーになっています。定期的 
にメンテナンスをする必要があるというだ 
けで尻ごみする人もいるくらいですので， 
メンテナンスフリーかどうかを製品チェッ 
クの最重要項目にする人がいても不思議で 
はありません。 

内部の気密性などはメーカーが指導して 
いるフィルタ交換時期に反映されることが 
考えられます。推奨交換時期を見て判断す 
るのもよいでしよう。 

•性能&価格 

当初はハードディスクに比べてかなり遅 
いメディアという認識の強かった MO も最 
近ではかなり高速化が行われるようになり 
ました。もともと， 3. 5インチタイプは5イ 
ンチ タイプに比べてかなり高速です。 

構造上，どうしても書き込みがやや遅く 
なるのですが，読み込みに関しては 256 K バ 
イト程度のキャッシュを積んだり，デイス 
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クの回転数を上げたりといった改良の結果， 
ひと昔前のハードディスク並みの速度が出 
せるようになってきています。使った感じ 
はちょっと遅いハードデイスタといったと 
ころでしようか。 

現在では新しいドライブはどれも高速化 
かつ低価格化されており，従来のちょっと 
遅いタイプはさらに手頃な店頭価格で並ぶ 
という図式ができあがっています。 

ここで問題になるのは速度を取るか値段 
を取るかということでしよう。 

ハードデイスタのバックアップを取る際 
などには高速なドライブはより快適な操作 
感を与えてくれます。使い比べれば，より 
高速なドライブを魅力的に感じるのは確か 
です。数万円の差なら迷わず高性能を選ぶ 
人も多いかもしれません。 

しかし，多少速度が違う以外にできるこ 
とは変わらないという見方もできます。 

たとえば，遅いハードディスクよりは速 
いハードデイスクがいいのは当たり前のこ 
とです。しかし，ハードディスクなしの状 
態と比べると速度というのはそれほど重要 
視する必要はないのかもしれません。「ある 
かないか」というのがもっとも重要な問題 
であり， M 0 というのはハードディスクや 
拡張メモリのように，環境を質的に変えう 
るメディアなのです。 

本当に速度が必要な処理は RAM ディス 
クで，大容量がほしいときにはハードディ 
スタで，そしてデータ量を無限にしたいと 
きには M 0 が有効になってくるのです。 

|一般的な使し、方 

接続はしたけどよくわからないという人 
のために少し注意をしておきます。 

まず周辺機器から電源を入れます。 M 0 
は中にデイスタを入れておかないと認識さ 
れません。ディスクを入れて安定してから 
X68000 を起動して〈ださい。 M0 の設定を 
変えたときなどは装置の安定を待ってリセ 
ットしてください。一度のリセットではう 
まくいかないこともあります。 

接続がうまくいかないときの対处法とし 
て， 

1) ID を確認する 

2) ターミネータをつける 

3) ターミネータをはずす 
というものがあります。 

ターミネータは本来 SCSI 機器の両端に 
なければならないのですが， たいていの 場 
合なくても一見動きますが，動作が不安定 
になることもあるのでなるべくつけてみて 


ください。 

ターミネータがあるのに起動しなかった 
りするときはターミネータをはずしてみて 
ください。場合によっては装置内にターミ 
ネータを内蔵している場合があります力 ? ， 

夕ーミネータを2重につけることは危険で 
す。稀にターミネータをすべてはずすと安 
定して動く場合もあります。 

• 1パーテイシヨンにする 

M0 などのリムーバブルメディアは基本 
的に1パーテイシヨンで扱います。 

Human68k では 1 パーテーシヨンが 64 
M バイトあたりを超えると1クラスタの容 
量が 2048 バイトに拡張されます。これはど 
んなに小さなファイルでも 2 K バイト以下 
のものは作れないということを意味してい 
ます。たとえば，ルートディレクトリに 
CONFIG.SYS と CONFIG.BAK があった 
らこれでもう 4 K バイトが消費されている 
ことになります。 

これを嫌う人もいるのです力 ? ，ケチケチ 
しないでどんと 121M 取りましよう。余裕を 
持たせながら使っていくハードデイスタと 
違って 121M バイトが遠慮なく使えます。 

よい機会ですから，どんなディレクトリ 
構成にすると使いやすいかというのをじっ 
くり探ってみるといいでしよう。 
# Human 68 k は ver . 3 . 01を使う 

もっとも新しいバージョンを使うのは当 
然のことでしよう。 Human68k. は ver .3.0 

から scsidrv.sys なしでも scsr 機器を 

認識してくれるようになったのです。 FOR 
MAT コマンドも MO の物理 フォ_マット 
を行うようになりました。 

とにかく 3. 5 インチ MO を使うときには 
最低でも ver.2. 03 を使ってください。古い 
バージヨン では MO が フォーマット できな 
いことがあります。 

旧バージヨンでしか動作しないツールと 
いうのもたまにありますが，ツールよりは 
OS を優先させるという意識がなくてはツ 
—ルの進化も止まってしまいます 0 もちろ 
ん進化の止まったツールには見切りをつけ 
るべきでしよう。 

•新しい機能を便う 

Human68k ver.3.0 ではファイル处埂の 
高速化を図るためにいくつかの命令が追加 
されています。たとえば， 

DIRSCH =ON 

という指定を CONFIG.SYS に加えてみま 
しよう。これはファイルサーチの時間を短 
縮してくれるというものです。サーチする 
内容にもよりますが，縁起ものでつけてお 
きましよラ。 


FAST 〜関係のドライバはディスクから 
一度読み込んだ内容をメモリ上に置いてお 
いて，もう一度呼び出されたときにはメモ 
リ上の データを 使うようにするものです。 
うまく使えば高速化できますが，場合によ 
っては少し遅〈なることもあります。いた 
ずらにキャッシュを大きくすると，キャッ 
シュサーチに かかる時間だけ新しい データ 
のアクセスが遅くなってしまうというもの 
です。 

MO はハードディスタに比べるとシーク 
が遅し、のでディレクトリキャッシュ などは 
非常に有効でしょう。要は，適切なドライ 
バを「うまく使うこと」です。 

FASTIO の遅延書き込みなどは特に気 
をつけてください。これは MO のためのモ 
ードのようなものなので，うまく使えばか 
なり効果を発揮するはずです（といっても， 
1バイト書き込みの連続など致命的に遅か 
った部分が解消されるだけ）。しかし，変な 
数値を指定するとかえって遅くなりますの 
で注意してください。 

たとえば，非常に大きなデータを転送す 
る際に連続転送バッファを 4 K バイトくら 
いに指定すると無指定時に比べ2倍以上遅 
くなります。 256K バイトくらいに設定した 
場合，1バィト書き込みの連続では無^ 1 定 
時に比べ 3 倍程度高速になります。 

遅延書き込みは間違うとディスク上のデ 
ータと不整合が生じたりもしますので注意 
深く扱ってください。 

* * * 

それでは皆さん， MO によるメディア新 
次元をお楽しみください。 

MO の次にくるもの 

現状ではパーソナルコンピュータユーザーに 
とって M 0 は賢沢品のひとつです。多くの場合な 
くても困りませんが，それなりの魅力を持って 
います。さて，では MO の次はなんでしょうか？ 
それは IG バイトクラスのハードディスクだと 
いわれています。 

その容量と速度は，従来のハードディスクと 
は次元の違いを感じさせるものです。たとえば 
80 M バイトのハードディスクがまだ大量に余っ 
ている……とかいう人には関係ない話ですが， 
世の中には 200 M バイトくらいのハードディス 
クがそろそろ狭くなったという人だっているわ 
けです。 

このクラスのハードディスクになると，容量 
もさることながら「圧倒的に速い」ということ 
も魅力のひとつに挙げられます。なにしろ，こ 
のクラスのディスクは仮想記憶用として使われ 
ることが前提となっているといってもいいくら 
いのものですから（ちょっと違うが，要するに 
メモリ代わり），速度は折り紙つきです。 
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MO をめぐるあれこれ 

光磁気ディスクの基礎知識 


Yamato Satoshi 大和哲 

さて，それではいったい光磁気ディスクとはどのよろな仕組みで動作してい 
るのでしよラか7ここでは光磁気ディスクの原理からメーカーこ'とに製品 
の特徴を見ていきましよう。 


媒体と読み書きの仕組み 

俗に M 0 と呼ばれる光磁気ディ スタは そ 
の名のとおり，読み込みに光，書き込みに 
光と磁気を使ってデータを記録する光記憶 
デバイ スの 一種です。 CD - ROM や光フアイ 
リング システム によく使われる追記型光デ 
ィス クなどと似ています。 

CD がアルミ反射膜上の凹凸の検出，追記 
型光ディスクが金属膜への孔開けをし，反 
射光の強弱や干渉を検出することでデータ 
を再生するのに対し，光磁気ディスクでは 
データの再生に反射光の偏光角が土1 . 0度 
ほど変化する光 Kerr 効果を検出すること 
でデータを再生することを大きな特徴とし 
ています。 

光磁気デイスタの一般的なリライタブル 
媒体のシャッターを開けてみると銀色の円 
盤が見えると思います。一見，1種類の金 
属が張り付けてあるように見えます力 ? ，こ 
の銀色はアルミ合金の反射膜，コバルト系 


合金の記録膜，そして同じく複合合金の千 
渉膜がブラスチツク基板の上に重ねられて 
いる サンドイツチのような構造になってい 
ます（図1)。 

この光磁気デイスタカす CD - ROM や追記 
型光ディスクと大きく異なるのはデータの 
書き換えが可能な点です。たとえば追記型 
光デイスクやライトワンス CD ではレーザ 
一の力で媒体に金属膜への孔開けをするの 
で，書き込むことはできても孔の埋め戻し 
ができないため一度書いた部分に重ね書き 
することができませんでした。光磁気ディ 
スタでは記録を行う際に，孔を開けること 
はせずに磁界を反転させることでデータを 
記録します。 

金属はキュリー点というある一定の温度 
まで加熱するとそれまで持っていた磁界を 
放棄して，まわりの磁界にあわせようとす 
る性質を持っています。そこで，この記録 
層にキュリー点の低い金属を置くようにし 
て，書き込み時にはレーザーを当てて熱を 
持たせると同時に記録したいデータに対応 
した磁界をかけるようにすれ 
ば，その部分の状態を変化さ 
せることができます。これは 
う一度高温にされるまで保 
持されますから，何度でも書 
き込みができるというわけで 
す。 

図1 M ◦媒体の構造 


読み込みにはレ ーザー 光を使います〇磁 
性面には Kerr 効果がかかっていますので 
レーザーを 当てた と きの反射光から偏光角 
を検出すればデータを読み出すことができ 
ます。読み込み時は先ほどの書き込み レー 
ザーとは違ってエネルギーの低いレーザー 
でかまいません。 

ところで現在の光磁気デイスタのデータ 
書き込みには，光と磁気の両方を必要とす 
るという特徴のために消去，記録という2 
ステップが必要になっています。 

0，1のデータを書き込むためにはその 
0,1に対応して記録層の磁界が変わって 
いなければならないのですが，そう簡単に 
へッドのバイアス磁界を変えることができ 
ないからです。たとえば，永久磁石をモー 
夕で動かして磁界の向きを変えるとすると 
そう早い時間では変えられませんし，また 
電磁石だったとしても実は，機械的なもの 
よりは早いですが，そう短い時間では変わ 
らないという性質を持っているからなので 
す。 

レーザーダイオードのほうは磁石の磁界 
反転に比べればかなり速く ON / OFF がで 
きるため，そちらの性質を利用して， 

1) バイアス磁界を0データの方向にして, 
データを書き込みたい部分全体に書き込み 
レーザー光線を当てることで領域全体を0 
にする消去ステップ（図 2-1) 




樹脂 コーティング 


アルミ反射膜 
複合合金干渉膜 
コバルト系記録膜 
複合合金干渉膜 
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2) 磁界を反転させて 1 の部分だけレーザ 
一を当てる記録ステップ(図 2-2) 

という2ステップを踏んでデータを記録す 
るようになっているのです。 

この性質のため，ただ一度データを書き 
込むだけでいいハードディスクに比べて， 
データ転送速度や回転数が同じ条件なら単 
純に考えて2倍，ドライブによってはその 
あとべリファイステップを踏むため3倍の 
時間が必要になってしまい，ハードデ イス 
クに比べて若干速度的に不利になってしま 
っているのです。 

ちなみに，松下や富士通製のドライブで 
書き込み時に「カ シャカシャ」 という独特 
の音がするのは磁界を反転するのに機械的 
に磁石をヒックリ返すために起きる音です。 
特に富士通製のドライブは棒磁石を左右に 
振って磁界を変えるという独特の方法を;： 
っているため特に変わった音がします。ソ 
ニー製などのドライブは電磁石を採用して 
いるため，この音はしません。 

また，話題の ソニーの ミニディスクは， 
記録に同じ光磁気方式を使っているにもか 
かわらず，書き込みのステップが一度です 
むオーバー ライ ト 方式湘変化 や 2 ビーム 
といった工夫をすればできないことはな 
い）で消去,書き込みを一度に行えるように 
なっています。 

もっとも，残念ながらデータ転送速度や 
記録方式の問題で足をひっぱられているよ 
うで，いままでの M 0 ドライブに比べて，そ 
う速くテ''—夕を書ける，というわけにはい 
ってないようです。 

光ディスクとサーティファイ 

さて，光ディスクの媒体をよく見る！：放 
射線状に直線が入っているのがわかるでし 

X 5 〇 

光磁気デ イス クでは物理フォーマットは 
製造時点で本当に物理的に決められていま 
す。そう，実はこの媒体上の白っぽいライ 
ンが光磁気デ イス ク媒体のセクタの境界な 
のです。今回の特集のテーマである 3. 5イン 
チ光磁気ディスク媒体の場合,現在の 128 M 
バイト媒体ではセクタが1周あたり25個， 

1枚あたりのトラック数は10000本ありま 
す。 

ちなみにセクタの内周!;外周では長さが 
違いますが角速度一定 ( CAV 方式）になっ 
ているためデータ長は同じです。また光磁 
気デイスタではハードデイスクなどと違っ 
てトラックは螺旋状（スパイラル）になって 
います（図3)。 


ところで光磁気ディスタの媒体は物理的 
に物理 フォーマッ トがかけられているのに 
なぜ使う前にハードディスクと同じように 
物理 フォーマット をかけなければならない 
のでしょう。 

実は光ディスタの物理フォーマットには 
ユーザー データ だけではなく ECC や VFO 
というデータを管理するための領域がある 
のですが，ここの部分は作ったばかりの状 
態だとデタラメなデータが入っているので 
す。そこで，このセクタのデータを調べて, 
それにあったデータを書き込むサーティフ 
アイという動作をしなければならず，物理 
フォーマットのコマンドが送られると光磁 
気ディスクのドライブの場合はこの動作を 
しているのです。 

ただし，このサーティフアイはすべての 
セクタをなめるため結果的にハードディス 
クの物理フォーマットと同じくらいの時間 
がかかってしまいます。 

図2 


図 2-1 消去ステッフ 



'〇办み 



図3 


光磁気ディスク 



もっとも最近はあらかじめサーティファ 
イをかけたディスクも多くなっているので 
1枚使うのに15〜20分もかける必要はなく 
なりそうです。製造時に1枚1枚ディスク 
の検査をするのであればサーティファイを 
かける時間とほとんど手間は変わらないの 
でこれからもこの手のディスタは増えてい 
くことと思います。 

ところでサーティファイなしでメディア 
に書き込もうとするとどうなるでしよう。 
当然，メディアを管理するためのデータが 
デタラメなのですから，ドライブはデータ 
を書いてはおかしいと思ってリトライ，書 
いてはリトラィという動作を繰り返します。 
場合によっては15分ほどずっとデータを書 
きっぱなしの状態になったり，さらに最悪 
の場合は BUSY になりっぱなしで止めるこ 
ともメディアを抜くこともできない，とい 
う状態になることもあるのです。気をつけ 
ましよラ Q 


図 2-2 書き込みステッフ 



办分み 



ハードディスク 
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>.3. 5 インチ MO の特徴 

では今月の特集で取り上げる 3. 5インチ 
光磁気ディスタの仕様について見ていきま 
しょラ0 

光磁気ディスクは可搬媒体であり媒体を 
持ち運ぶ可能性が高いので， ISO や ANSI ， 
ECMA によっていろいろな規格が厳しく 
定められています。 

3. 5インチ光磁気デイスタは ISO では90 
mm 媒体と呼ばれ，外形寸法90 X 6 X 94 mm , 
50 g の箱の中に直径 86 mm , 厚み 1.4 mm の 
円盤に25セクタ，10000回りのスパイラル状 
のトラックがあり，1セクタあたり512バイ 
卜で 128 M バイトの容量を持っています。 

もっともトラックは物理的にはスパイラ 
ルになっています力 5 '，ヘッドが1周すると 
自動的にひとつ前のトラックに戻るキック 
バックという動作をするのでインタフェイ 
スからはハードデイスタとほとんど同じよ 
うに見えるはずです。ちなみに5インチ媒 
体では2枚の媒体を張り合わせて裏表両方 
使えるようにしていました力す， 3. 5インチで 
は1枚だけ，記録されるのはラベルの裏側 
の面だけです。 

トラックといえば，10000本分のトラック 
をあのメディアの中に書くわけですから光 
磁気ディスクは機械的な特性も非常に厳し 

図4 


く，面ブレ土 0 .30mm, 偏心 0 .()5mm 以下し 
か許されていません。面ブレというのは円 
盤が回転したときの上下の揺れ，偏心とい 
うのはディスクの中心のブレです（図 4 ) 〇 
円盤全体が 86mm あるのですから，これが 
いかに厳しい基準であるかわかるでしよう。 
トラック1本の幅はわずか 1.6 パ m です（正 
確には記録部分だけなら 1 . 0// m です。図 5 
参照） • 

ハードディスクでならインタフェイスか 
ら先は閉じているので，密閉されたドラィ 
ブに何気圧のガスを入れようが，どれだけ 
媒体がたわもうがあまり関係はないのです 
力 ? ，光磁気ディスクでは非常に小さい誤差 
の範囲でほとんど同じになるように規格が 
作られています。 

さて，そうはいってもまったく同じでは 
メーカー間の勝負になりませんから，その 
他の，互換性を保ったうえで差別化できる 
部分，つまり回転数，データ転送レート， 
それに外形といった部分でいろいろと差別 
化が図られています。それでは各社の特徴 
的なドライブを見ていきましよう。 

ドライブごとの特徴 

• IBM MD 3125 A 

日本 IBM の 3. 5型光ディスク ユニット や 
日本テクサの MK 12^3など比較的初期の 


MO ドライブに使われていた日本 IBM 製の 
光磁気ディスクドライブです。日本 IBM は 
比較的早くから光磁気ディスク装置に力を 
入れており，独自でこの光磁気ディスクユ 
ニットを開発していました。 

このドライブは現在主流になっている光 
磁気ドライブと速って回転数が 1800 rpm と 
低く，当然データ転送も遅いのですでに過 
去のドライブです。ただし，回転数は低く 
てもその分レーザーダイオードの出力は低 
<なっているのでソニードライブなどとの 
互換性は保たれています。 

また，当初，これが採用された日本 IBM 
製の光磁気ディスク装置はインタフェイス 
ごと装置に載せていいたため，同社の PS - 
55 シ リーズにしか接続できませんでした。 
ユーザーもそれほど多くなかったのですが, 
ドライブの出た時期が時期だけに光磁気デ 
ィスタの先駆けとしてはそれなりの功績を 
残しました。 

現在は日本 IBM 製のドライブでも現役 
は 3000 rpm のドライブに交替しています。 
いまでも日本 IBM は複数の光磁気デ ィス 
ク媒体を円状に一度に入れることができる 
パソコン用の 3. 5 インチ光磁気ライブラリ 
装置を出すなど ユニークな 装置を開発して 
います。同社はそれほど目立ちこそしませ 
んが光磁気ドライブ開発については独特の 
位置にあるといっていいでしよう。 

參ソニー SMO - C 301 

ソニー 製の 3. 5インチ光磁気ディスクド 
ライブです。つい最近まで ICM の MO - 
3120,ヤノ電気の ReoDrive ， ロジテックの 
LMO -300 など，数多くの MO 装置に採用さ 
れ，圧倒的なシェアを誇っていました。か 
なり初期の頃から X 68000 につなげて使う 
ことのできた ソニー 製の 3. 5インチ光磁気 
ディスク装置 RMO - S 350 も当然のように 
これを採用しています。 

回転数3000 rpm , 平均 シーク 時間 40 msec 
以下で，オリ ンパス ドライブゃ富士通ドラ 
イブが出るまでのほぼ標準となったスぺッ 
クのマシンといっていいでしよう。 

データバッファは 64 K バイト持っていま 
す。またフルリライタブル媒体だけでなく， 
フル ROM 媒体，パー シャ ル ROM 媒体（光デ 
ィスタの一部を CD - ROM と同じようにス 
タンパプレスして読み込み専用部分を作っ 
たもの。フル ROM は媒体の全部が，パー シ 
ャル ROM は部分的に読み込み専用になっ 
ている）にも対応しています。 

このドライブはディップスイッチによっ 
て多彩なモードの設定ができるようになっ 
ていること も大きな特徴で， ソニー 製の装 



1トラック 
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置 RMO - S 350 やその OEM 製品の富士通 
FM - PD 211 などでは背後のディップスイ 
ッチによって SCSI - ID の変更のほかにデバ、 
イスタイプの変更，パリティチェックの有 
無， inquiry (メーカー名やドラィブ名，装置 
のタイプといったドライブに関する各種の 
情報を得るためのコマンド）されたときの 
ベンダ名を本当のベンダ名で返すか 
[ NEC ] で返すかといった設定ができるよ 
うになっていました。 

残念ながら，いまでは後発の安くて速い 
ドライブが出てしまったこと，ドライブが 
ドライブ ユニット だけでなくもう1枚の基 
板を必要とするため装置の小型化に不利な 
こ ULeoDrive などではドライブ制御用の 
基板を無理やりドライブの基板の上に載せ 
て小型化を図ったようですが)，熱を持ちや 
すく ファンが 小さいとすぐ停止してしまう 
ことなどから徐々に現役の製品からは姿を 
消しつつ あるようです。 

しかし，この マシンの 残した功績は実に 
大きいものがあります。本当なら光磁気デ 
ィスタは一般的には SCSI -2 の規格に従っ 
ていればいいことになっているのですが， 
このドライブがデファクトスタンダードと 
なっており，後発のドライブでは SCSI -2 に 
多少反してもこちらとの互換を優先にとっ 
たドライブがあったほどです。少なくとも 
デバイスモードの切り替えなどのディップ 
スイッチを設けるといった作法などはこの 
ドライブからきた伝統です。その意味では 
非常に大きな貢献をしたドライブといえる 
でしょう。 

•松下 LF - 3000 

NEC の PC -9801 シリーズ用純正装置 PC - 
OD 301 に採用され（実をいうと，これに 
inquiry しても OEM 先でつけたプロダクト 
ネーム が 返っ てきてしまうためわかりにく 
いのですが)，また松下製の LF - 3000，ロジ 
テックの LMO -330 などが採用しているの 
がこの松下電器産業製のドライブです。 

シー クス ピードは 40 msec ， 回転数は3000 
rpm , 先読みバッファ 128 K バイト（初期の 
バージョンではなかったがのちにつけられ 
た），データ転送速度 4 M バィト/秒とわりと 
平均的な スペック を持ったドライブです。 
ソニー製のドライブなどと同じく フル 
ROM 媒体，パー シャル ROM 媒体にも対応 
しています。 

残念ながら，ドライブ自体が完全にアル 
ミ板で覆われていて ROM 交換以外の設定 
変更はできないようになっており ， inquiry 
時のデバイスタイプデータは必ず「光磁気 
デイスク」で返ってきてしまいます。パリ 


ティチェックも〇 FF にはで'きません（さす 
がに SCSI - ID だけは変えられるようになっ 
ていますが)。 

機構的には書き込み時の磁界反転用に永 
久磁石をモーターで回転させたり（ソニー 
ドライブでは電磁石で電気的に磁界を反転 
させています），サーボ制御に DSP を使っ 
たファジィ制御をしたりといった特徴があ 
ります。ちなみにソニーなどのドライブに 
比べてメディア揷入時に時間がかかるのは， 
ファジィ制御するために媒体の軸ブレなど 
のデータを収集するためのようです。 

NEC 純正と同じドライブのためか， PC - 
9801 ユーザーに 人気のある ドライブです。 
MO の場合はハードディスタのときと違っ 
てデバイ スタイプが7ならどこの メーカー 
のものでも使えるようになっているのです 
が，このへんが98 ユーザーの 悲しいところ 
でしょう。 

•オリンパス MOS 300 S 

128 M バイトドライブ，最新スペックマシ 
ンのトップバ、ッターといえるのがこのオリ 

ンパス製 MOS 300 S です。媒体回転速度3600 
rpm , 平均 シーク タイム 38 msec と後発だけ 
あってカタログ性能的にはかなり速いドラ 
イブです（もっとも先読みバッファがなく， 
また，ファームが練れていないため力 1 ，少 
し読み込みが遅く，体感的にはそれほどの 
差はないのですが……）。 JEF の GM 120, 三 
井石油化学の QMD 130 などに採用されてい 
ます（三井石化は RMD 130 では東芝製ドラ 
イブを採用しています力り。 

このオリ ンパス ドライブの特徴は装置に 
フィルタを付ける必要がないことです。ソ 
ニー製や松下製のドライブを使った装置で 
はドライブ部分にそのまま送風するとドラ 
イブのいたるところに埃が入ってしまうた 
め，送風ファン部分に交換可能な紙製のフ 
ィルタをつける必要があったのですが，才 
リン パスは もともとカメラなどの光学密 
機械を扱っているメーカーだけあって レン 
ズやディ スク などの光学系から放熱用の空 
気の流れを遮断してぉり，メディアの記録 
面や レー ザ ーダ イオ ー ド， ピックアップへ 
の埃はまったくといっていいほどつきませ 
ん〇 

そのため通常の使用ではフィルタを付け 
る必要がほとんどなく，メンテナンスフリ 
一となっているのです（一部のパソコン通 
信ネット上では「へッドの部分だけ埃がつ 
かないようになっている力 ? 機構部分に埃が 
たまるから無意味だ」と書かれていたよう 
ですが，実際にはクリティカルな部分はち 
やんとゴミがたまらないようになっている 


非常に優れた設計です）。 

見かけ上，ドライブ正面パネルに通気孔 
用のスリットが見えるという大きな特徴が 
あるのでほかのドライブとの見分けは容易 
につくでしよう。 

•富士通 M 2511 A 

ソニー製の SMO - C 301 に代わって出荷 
シェア No . l に躍り出しそうなのが，この富 
士通製の M 2511 A です。現在コパルの Filo 
や ICM の新型ドライブ MO -4130 などに採 
用されており，これからの新型にも続々採 
用されそうな気配のあるドライブです。 

他社のドライブが厚み2イ ンチ になって 
いるのに比べて，このドライブは 3. 5イ ンチ 
ハー ドデイ スクやフロ ッ ピー ドライブと同 
じ1 インチハイ トになっていることが大き 
な特徴です。また価格も比較的安いため最 
近の光磁気ディ スク 装置の低価格化の大き 
な原動力ともなっているようです。 

また，この富士通製ドライブはかなり高 
性能で回転数3600 rpm ， シークスピードは 
30 msec , 業界最速の部類に入ります。先読 
みバッファ 容量は 256 K バイ トあります。 

また省電力化のためにスピンドルがある 
程度の時間で自動的に止まるスピンドル自 
動停止機能もっいています（もちろん解除 
することもできます。 DIPSW 2-4 を OFF で 
解除です）。 

業界唯一の薄型ドライブだけあって見か 
け以上に機構が独特で，ロード方法が特殊 
になっていたり，ヘッドの位置合わせ用に 
直進式ボイス コイ ル モータ を採用したりと 
いった特徴があります。 

また，書き込みの際の磁界反転にもリニ 
ア モーター で棒状の磁石を左右に動かすと 
いう方法を採用しているため，書き込みの 
際には「シャカシャカ」という独特な音が 

ファー厶ウェアって T 5 

物理的には同じような仕様のドライブで性能 
や使い勝手が違うのはなぜでしようか？それ 
は微妙な特性の違いという場合もありますが， 

多くの場合はファームウェアの違いということ 
になります。一般にコントローラを制御するた 
めのソフトウェアはドライブの制御基板上に 
ROM のかたちで搭載されています。このように 
ハードと一体化したソフトウェアを広くファー 
ムウェアと いいます。 

MO ドライブというのはまだ新しい製品群で 
すが，同じドライブを見てもすでにファームウ 
ェアの ROM にいくつかのパージョンが見られる 
ようです。同じ製品でも新しいファームウェア 
を積んでいるもののほうが当然，バグも少なく， 
処理性能も上がっていることが考えられます。 
製品の購入時には妙に古そうなものよりは新し 
いものを選ぶほうがいいでしよう。 
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するのも大きな特徴です。 

また，このドラィブを製造するまで富士 
通は ソニーから OEM 供給を受けていたた 
めか，コマン ド 体系 もベンダ ユニークな部 
分まで かなり 似ており，業界のほぼ スタン 
ダードとして ソニー ドライブにとって代わ 
りそうな気配もあります。当然，パー シャ 
ル ROM にも対応しています。 

ほかにも最近ではシークタイム 25 msec ， 
キャッシュ制御をギリギリまで生かして高 
速化を図った東芝製のドライブや，オリン 
パスと同じく メンテナンスフリーのリコー 
のドライブなどが登場しています。 

■ SCS 卜2とはなんだ？ 

ところで，ご存じのように一般的に 3. 5イ 
ンチ光磁気デイスタはインタフェイスに 
SCSI を採用しています。 

先ほども出てきましたが，光磁気ディス 
クは SCSI から inquiry という コマンド が送 
られてきたときにそのドライブのベンダ， 
プロダクト名，バージョンナンバ、一，デバ 
イスタイプなどを返します。このデバ、イス 
タイプというの力 5 '，このドライブがなんで 
あるかを示す番号で， SCSI -2 という規格で 
定められています。それぞれ， 

0ハード ディスタ 

(ダイ レク トデバイス） 

1ストリーマなど 

(シーケンシャル デバイス） 

2 プリンタ 

3 プロセッサ 

4追記型光ディスク 
5 CD-ROM (連装 CD 含む） 

6スキヤナ 
7光ディスク 
8 ジュークボックス 
9通信装置 

というコードが返ってくるようになってい 

ます^ 

ところが5番の CD - ROM 以降は SCS 卜2 
になって定められたものです。光磁気ディ 
スク装置自体はだいたい SCSI -2 準拠で作 
られているものがほとんどなので問題ない 
のですが，ホスト，つまり パソコン 側がこ 
れに対応していないことがあります。 

そのため，どのパソコンを使う力、によっ 
てデバイスタイプを変える必要があるので， 
デバイスタイプが変えられるものが多くな 
っています。 

X 68000 の場合，従来の SCSI ボードでは 
ある特定のメーカーのドライブしかつなが 
らないようになっていましたが， X 68030 以 


降ではデバイスタイプが7のものならばす 
ベてつながるようになりました。光磁気デ 
イス クを使うにはまず，デバイスタイプを 
ごまかすドライパ、とドライブを手に入れて， 
ドライブをこの光デイ スク モードにする必 
要があります。 

ほかの機種ではデバイスタイプは， 

修 PC - 98111シリーズ 

7。ただし，0でベンダコードを NEC にし 
てハードデイスタとして使う場合もある 

♦Macintosh 

0。ただし UNIT ATTENSION の扱いが 
若干特殊なので注意 

•FM TOWNS 

3代目以前では7ではブートセ、きないの 
で基本的には〇。ただし CX 以降では7にして 
もブート可であり，それ以前でもブートさ 
えしなければどちらでも可 
ということになっているので，それらを参 
考に変更する必要があります。 

コパルの Filo のようにデバイスタイプ切 
り替えではなく機種モードになっている場 
合は X 68000 の場合 FM - R 互換， X 68030 な 
らば PC -9801互換にすればまず大丈夫でし 
ょう。また，ロジテックのドライブのよう 
に X 680 x 0 対応を謳っている製品では説明 
書どぉりに接続すれば問題ありません。 

ただし， PC -9801 モードでつながなくて 
はならないその場合も PC -98 用キットなど 
といったものはまず不要です。 

というのも，あのキットというのは MS - 
DOS 3.3 用の PC - 9801用ドライバがついて 
いたり， PC で持っていると便利な ツール， 
というのがついているだけなのであまり関 
係ないからです。たいていの MO は素直な 
SCSI のインタフェイスを持っていますか 
ら，ナカミチの昔の「デバ、イスタイプ0し 
か返さない」といった特殊なドライブを除 
けば，そのまま ( Human 68 k ver .3. 0以上さ 
えあれば)使うことができるはずです。 

店頭でドライブの裏をひっくり返してみ 
て，普通の SCSI フル ピッチ，あるいは ハー 
フ ピッチのコネクタ になって いれば， いま 
売られているマトモな光磁気ドライブなら 
ま TOKlT * しょう。 

ところで，光磁気デイスクドライブがデ 
バイスタイプを7で返すようにとか，光デ 
イス クでは最低限これだけドライブを用意 
しろという決まりは実は SCSI -2 規格のも 
のなので，その意味では最近のドライブは 
ほとんど SCSI -2 規格には準拠しているこ 
とになって います 0 ソニー, オリンハ。 ス，富 
士通ドライブあたりははっきりと SCSI -2 
対応と謳って います。 


が，しかし，この SCSI -2 にはたとえばケ 
ーブル2本を使っていっぺんに倍のデータ 
を送って高速化を図るワイド SCSI やイン 
タフエイスクロックを倍速にして高速化す 
るファスト SCSI といった規格もあるので 
すが，これらの規格に対応しているかどう 
か，という点に関してはよくわからなかっ 
たりもします。そもそもこの SCSI -2 にして 
も，どこまで従えば「準拠」になるのかメ 
一力一でも試行錯誤の最中のようです。い 
まのところ，どのみち光磁気ディスクはま 
だ SCSI 規格一杯のスピードを出している 
わけでもないので，とりあえず決められた 
コマンドは守ってるんだな，ぐらいに思っ 
て，あまり SCSI -2 対応に過剰な期待をいだ 
かないほうがよさそうです。 

|将来の醒 

最後に将来の展望です。 

現在の光磁気デ ィス クの容量は 128 M バ 
イトですが，当然のように大容量化が図ら 
れていくようです。光磁気デイ スタ コン ソ 
シアムに よれば短波長 レーザー 化，記録方 
式の改善，符号系列の改善(現在の MO もデ 
ータの0,1そのままに書き込まれている 
わけではなくある系列の数が書き込まれて 
おり，実際のデータの数は見かけのデータ 
数よりはるかに多くなっています）などに 
よって CD - ROM 並みの 640 M バイト t いう 
のがひとつの大きな目標となっているよう 
です。 

もっとも，短波長レーザを使うには現在 
のコバルト系の記録膜では信号の再現率が 
かなり落ちますから，材質の改善なども必 
要で当分実現されそうもありません。 

また，そのひとつ前のステップとして， 
新聞などによれば IBM , ソニー， 松下，フ 
ィリッブスが合同で次世代の 230 M バイト 
光磁気ディスタの規格を1994年末まで(二 
ISO 規格として制定するために動きだした 
そうです。それによるとトラックピッチを 
狭めて ， CD t 同じようにディスタの内外周 
のセクタを同じ密度で並べるゾーン CAV 
方式を採用することで容量を高めたという 
ことでした。 

この方式であればレーザーの波長も記録 
方式も変わらずメカ的にはそれほど現状と 
大差ないものですむでしょう。となれば， 
いままでのメディアでの読み書きは当然保 
証されるはずです。現行の 128 M バイト光磁 
気ディスク媒体はもうすでに相当数が出て 
いますから，将来的にもこれがひとつの標 
準であることはまず間違いないでしよう。 
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それでもファイル読み出しなどのシーケン 
シャル読み込みではほとんど有意な差が表 
れないのが光磁気ディスタという製品であ 
る。ちなみに読み込みキャッシュは 64 K バ 
イト実装している。 

書き込み時には，もうちょっと速いほう 
がいいかなという気もしないではない。 

ランダム シークは 速いほうがいい力 5 '，用 
途を考える！：それほど重視する必要がある 
かどうかは疑問である。 M 0 ドライブの場 
合，平均 シーク タイムの最長のもので45 
msec , 最短のもので 25 msec となっている。 
30 msec なら高速ドライブと呼ばれ ソニー 
ドライブは 40 msec だ。実際にはたいした差 
ではないのだが，不思議と体感できる数値 
なので気になる人にはおすすめできない。 

いまとなっては低回転の3000 rpm 。 

しかし，高回転だ!:記録時にレーザーが 
照射されている時間がどうしても短くなる 
ため，書き込みレーザーは高出力化される。 
一瞬でキュリー点（約200° C ) にまで磁性 
面を加熱しなければならないからだ。レー 
ザーの出力や磁性面の物性など，このあた 
りの特性はドライブによって異なっている。 
MO メディアはドライブメーカーとあわせ 
たほうがいいという理由もこのためだ。 

一説には， MO メディアのなかには高出 
カレーザーに耐えられないものもあるとい 
われている（耐久性だけの問題!；は思う 
が)。ということで，発展途上の技術分野で 
は物理的互換性というものにも意味がない 
わけではない。3000 rpm は標準速度なのだ 
(なぜなら，このド 
ライブが……以下 
略)。 

mm 

欠点を探すとデ 
力いということ力 ？ 

まず挙げられるが， 

すでに現在では後各種ディップスイッチが揃って 



継の RMO - S 360 が発売されているので問 
題はあるまい（大幅に小型化されている）。 

X 68000 だろうが X 68030 だろうが，接続 
にはまったく問題がない。万一問題があっ 
たら，それはハードウェアの故障か OS ある 
いはアプリケーシヨンのパ、グといい切って 
かまわない（ただし，ターミネータは必ず 
つけるようにしよう。多少書き込みが不安 
定になるようだ)。 

諸々の都合で今回は RMO - S 360 はテス 
卜していないが，接続に関してはまったく 
問題ないと考えていいし，ドライブの諸元 
は変わっていな c 、ので性能的にはこの機種 
と同等と見ていいだろう。要は，制御基板 
の置き方を変えて箱の大きさを小さくした 
だけだ（と，思うが多少改良されているか 
もしれない）。 

過去の実績を重視し，ソニー製の小さい 
製品に対する信頼性に偏見を持たない人に 
はおすすめできる。未来に生きる人は別の 
製品を考えてみるのもいいだろう。 

* * * 

発売当時，作れば作るだけ赤字とまでい 
われながらも思い切った低価格化を断行し 
たこのドライブがあってこそ今回の特集も 
成り立っているわけである。なんのかんの 
いっても， ユーザーの 満足度はもっとも高 
い製品かもしれない。 

いずれにしても，一度はこれらの製品に 
触って「3.5インチ MO とはこんなものか」 
という感触をつかんでおくことをおすすめ 
する。 



いる。エアフィルタは大型だ 
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これがいわゆるスタンダード 

RMO - S 350 


ソニー • 

Nakano Shuichi 中野修一 


3. 5インチ MO 普及の最大の要因となった 
ソニー ドライブ。特にこの(^1\/10-535(1は3.5 
インチ MO ドライブの代名詞といっていい0 
まずは独断と偏見の下に，「標準」モデルと 
しての ソニー ドライプを見てみよう。 


普及率 NcU 

最初に断ってぉ〈と，このドライブはす 
でに現行商品ではない。それでもあえて取 
り上げるのにはそれなりの理由がある。 

このドライブをひと言でいうと，「ひとつ 
の標準となった MO 」 である。 X 68000 での 
稼働実績もいちばん多い。 OS を含め， 3. 5イ 
ンチ MO を対象にしたソフトウェアの開発 
では，間違いなくこの機種で動作チヱック 
されているので，どう考えても問題も少な 
い。 万一，ソフトウェア上の問題があった 
としたら，それはそのソフトのバグだとい 
い切って いい。 そんなドライブである。 

いまとなっては速度などで多少の不満は 
あるが，これが MO の速度だ，と割り切って 
しまえばそれまでだ。このドライブが遅い 
のではなく最近の製品がちょっと速いだけ 
の話である。 

新製品が高性能なのは当たり前の世界で 
あり，今日の新製品よりも1力月後の新製 
品のほうが安くて高性能なのも当然だろう。 
しかし，稼働実績というのはそれなりに年 
月がたたないと確立されないものだ。高性 
能と前評判の高い製品を買っても，それほ 
どの性能ではなかったり，トラブルが多か 
ったのでは納得できない。 

性能そ GM 也 

トラブルは少なく， フアンの 音が大き目 
かなといった程度で操作上の問題はほとん 
どない。ディスクが飛び出して困るとか， 
発熱がひどいとかいうこともない。 

最新機種と比較すれば決して速くはない。 
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[特集]光学式磁気円盤 M 。 

唯一の X 68000 対応機 

ロジテック 178,000円 


Kioi Makoto 紀尾井誠 


今回取り上げた製品中では X 6 8 0 0 0対応と 
して発売されている唯一の MO ドライブユ 
ニットである。製品仕様などを見ても，現 
在もっとも標準的な位置にある製品だとい 
えるだろう。 


IXB 8000 対応 

今回紹介する MO のなかでは唯一の X 680 
00対応を謳った機種がこの LMO - FMX 330 
だ。さすがに X 68000 標準対応を冠するだけ 
あって マニュアルでの 説明を見ても 注意事 
項が微に入っている。こういったあたりは， 
やはり機種限定製品のほうが安心できる。 
もちろん， X 68000 各機種への対応もまった 
<問題がない。 

なにはともあれ，ちゃんとしたサポート 
がされているというのはこのドライブの最 
大のメリットであろう。 3.5 イ ンチ MO もい 
ろいろな メーカーから 発売されるようにな 
ってはきたが， X 68000 での動作を保証して 
いるのはロジテックと ナカ ミチのものくら 
いしかなかった。他社製では少々動作がお 
かしくてもあまりおおっぴらに苦情をいう 
わけにもいかないのだ。 



モード設定は前面で行う 
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性能を見る 

LMO - FMX 330 では松下製のドライブを 
採用して いる。 回転数などを見ても特に高 
速型というわけではないが （3000 rpm ) ,使 
ってみるとそこそこ速い，といった感じだ。 
特に シーケンシャルシークが 極端に速く， 
同じ回転数のドライブのなかではおそらく 
最高の性能であろう。 

基本インタフェイスは SCSI だが，当然の 
ように SCSI -2 で設定された光磁気デイス 
ク装置用の識別コードを返すようにも設定 
できる。これは X 68030 で使うときに有効と 
なるものだ。この LMO - FMX 330 では， 
X 68000 と X 68030 では動作モードを変更し 
て接続するようになっている。 

電源投入時にイジェクトボタンを押し続 
けていると設定変更モードになり，アクセ 
スラン プの LED が点滅する。このあとの 
LED の状態がモードを示しているので，イ 
ジヱクトボタンを押して設定を変更してや 
ればいい。デイツプスイツチを切り換えた 
りする方法に比べてスマートである。 

欠点は？ 

今回試してみた機種のなかで見ても，コ 
ス ト パフォーマンスは 最高というわけでは 
ない。平均点では満足できず，とことん性 
能にこだわるという人なら，もう少し冒険 
をしてみるのもいいだろう。 

ややデイスタのローディングが遅いとい 
う点も問題がある。速し、機種ならデイスク 
を入れて数秒で READY になるのに，この 
ドライブでは最悪10秒くらい待たされるこ 
ともある。 

そして， MO を取り出すとディスクが熱 
せられているのがわかる。これは多少不安 
が残る。もっとも，少々熱を持っていよう 
とキュリー点以下ならみな同じ，という考 
え方もある。さらに，熱を持つのは冷却が 



うまくいってないためで，ということは外 
部からの空気の流れが悪いということであ 
り，それなら埃も入りにくいのではないか 
……という解釈も不可能ではない。 

他社製では昔のドライブで熱を持つもの 
もあったが最近ではディスクが熱せられる 
ものはほとんどないのでぜひ改善してほし 
いところではある。実害がなかろう力 ? ，目 
的外で発熱する電器製品というのは決して 
気持ちのいいものではないのだから。 

あとは X 68000 対応といいながら X 68000 
にマッチしたデザインではないのがイマイ 
チ気にかかるが……（ちなみに色は TOWNS 
色だ)。 

総評 

まとめてみると，飛び抜けて高性能では 
ないが，そこそこの性能で安心できるドラ 
イブユニット 。それが LMO - FMX 330 だ。い 
ろいろ試してみたがソフトウェア的な問題 
もほぼないといっていい。 

光磁気ディスクドライブというのはメン 
テナンスなどで多少気を遣わなければなら 
ない機器だけに，「ちゃんとした動作とサポ 
—卜の保証がされている製品でないと 
……」という方には現状ではこの機種しか 
おすすめできるものがない。 

また， メンテナンスフリー 仕様のドライ 
ブではないが，他機種ではオプション扱い 
になって いる レンズタリ ー ニングキットが 
最初から製品に同梱されて いる というのも 
評価できる。定期的に メンテナンス が必要 
だというなら，やはりこのように標準で添 
付すべきではないだろうか。 

メーカーの知名度，サポート態勢，入手 
のしやすさなどといったことまで考えあわ 
せると，さらにおすすめ度の高くなるドラ 
イブである。 
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オリンパスドライブの仲間たち 

GMD -128 


グロー八ル•ネットワーキング • システムズ 

Ishibumi Akira 伊漩見あきら 


高速ドライブとして人気のオリンパス製ユ 
ニットを使用した製品です。ここで紹介す 
るのは OEM 品ですが，オリンパスオリジナ 
ルに比べて OEM 品の価格設定はかなり低 
<なっていますのでお買い得といえます0 


■オリンパスドライブ採用 

この製品はオリンパスドライブ使用とい 
うことになっています力 5 '，見比べてみれば 
わざわざいうまでもなく，オリンパス純正 
の ユニットと， 外見も酷似しています。力 
タログや取り扱い説明書には明示され てい 
ませんが， ユニット 全体を同等品として考 
えても問題はないでしょう。いわゆる OEM 
ということになると思われます。 

今回取り上げたグローバル•ネットヮー 
キング.システムズの製品以外にもオリン 
パスドライブを採用した同デザインの製品 
が数社から発売されています。これらは皆 
同じ製品と考えていいでしょう。 

そして，このユニットの最大の特徴はま 
さにオリン パス ドライブの採用にあります0 
オリン パス ドライブは回転速度 3600 rpm に 
よる高速アクセスに加え，本体側のメンテ 
ナンス フリーというほかにはあまり見られ 
ない特色を備えています。単体の MO ドラ 
イブユニットとしては，扱いやすく高機能 
な部類に入るといえます。 



背面には各種設定スイッチもある 


198,000円 


XB 8000 との接続 

シヨップで購入する場合， X68000 にだけ 
つなぐならば，本体と SCSI ケーブルを買っ 
てくるだけでことが足ります。コネクタが 
ハーフピッチなので，その点だけ気をつけ 
ましょう。ターミネータは ユニットに 内蔵 
されています。ケースの印字から見て縦置 
きが一般的な設置方法ですが，横にして使 
うことも可能になっています。とにかく， 
SCSI につないで電源を入れ，メディアを入 
れてしまえば接続と準備は完了です。 

オリンパスドライブのもうひとつの特徴 
として，このドライブ ユニット が SCSI-2 に 
対応していることが挙げられます。これは 
物理的には従来の SCSI を上位方向に拡張 
したものなので， X68000 への接続自体はな 
んら問題はありません（もちろん SCSI は必 
要です）。ただ，ドライブの種類の識別コー 
ド (inquiry data) を X68000 が認識しないこ 
とが問題になります。では， X68000 につな 
ぐ場合はどうすればよいのかというと，一 
応道は残されています。 

ひとつはハードディスク互换モードでの 
使用です。この場合，ドライブが識別コー 
ドとしてハードディスタのものを出力する 
ので，問題なく scsidrv.sys で登録できます 0 

しかし，ハードディスク互換の名のとお 
り，接続上でも物理的にもメディア交換が 
できないものとして扱われます。つまりイ 
ジエタトボタンが無効になり，押してもメ 
ディアが排出できなくなってしまうのです。 
強引に，強制イジェクト礼をピンで突いて 
のメディア交換は可能です力 ? ，現実にゃっ 
てみると，かなり面倒で不便です。しかし， 
標準の システム だけで使用可能になるとい 
うのは大きなメリットです。 

もうひとつは，電脳倶楽部 52 号に掲載さ 
れた inqpatch.x を使用する方法です。これ 
により，疑似的にシヤープ純正 5 インチ 
MO として認識させると， scsidrv.sys や for- 



mat.x で光磁気ディスタとして取り扱うこ 
とが可能になりました。この場合はュニッ 
卜は MO モードにして使用できます。 

なお， X68030 で使用するには面倒なこと 
はなにもありません。 

使用感は7 

実際に接続して使ってみると，ドライブ 
内部のキャッシュの効率のせいか，読み出 
しにおいては通常のハードディスクと遜色 
のない速度で使用することができます。気 
になる書き込みについても，昔の SASI ハー 
ドディスク程度の速度はあるので，遅いと 
かいったようなことは，まず感じられませ 
ん。容量と値段を考えた場合，きわめて快 
適と書いても，誇張ではないでしょう。 

よく， MO は冷却フアンがうるさいとか， 
妙に発熱するなどといわれますが，そうい 
った感じもありません。フアンの音は 
X68000 本体と同程度か，それ以下です。発 
熱は連続でハードディスタのバックアップ 
などをさせたときでも，逆にハードディス 
クのほうが温かくなるほどで，メディアが 
温まるような印象も受けませんでした。こ 
のあたりはドライブとユニットが，よくマ 
ッチしているためだと思われます。 

よいところばかり多く，目立った不都合 
は感じません。あえて挙げれば通常の縦置 
き状態では MO のメディアのラベル面を右 
側にして，挿入しなければならないことで 
しょう。通常の縱置きドライブと逆になる 
ため，扱いにくさを感じます。ここはやは 
り揃えてほしかったところです。また 
X68000 で使う関係上，電源スィッチが前面 
にあるほうがありがたいように感じました。 

結局は，識別コードの問題で X68000 での 
認識が面倒なために，導入時にあらかじめ 
inqpatch.x などの準備が望ましいところな 
ど力 5 '，ネックになっているといえます。そ 
れさえ除けば，非常に魅力的な製品という 
ことができるでしよう。 
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[特集]光学式磁気円盤 MO 


小さいことはいいことだ 

CS - M 120 Filo 


コパル 

Tomonaga Takeaki 友永健明 


ドライブごと持ち運んでいる人もいるほど 
小さくて，しかも高性能。対応機種が広い 
ので従来機種でも接続は簡単。さらにお手 
頃価格というなかなかうれしい MO ドライ 
ブです。 


( 机に優しい超小型 

とにかく 「小さい」というのが第一の特 
徴です。机の上がものでいっぱいで，周辺 
機器の置き場がないという人でも，わずか 
幅 4.5 cm の隙間を作るだけで設置できます。 
本来は PC -9801/ FM - R/Macintosh に対応 
したドライブなのですが， X 68000 シリーズ 
でも接続が可能です。 

まず，本体背面の ID 番号を設定します。 
SCSI ハードディスタを内蔵している場合 
は 0番以外 （ 1~ 6 ) に設定してください 
(本体などを変更している場合は除く）。マ 
ニュアルには 「必ず 〇に」 という指示があ 
りますが， X 68000 の場合は ID 番号がぶつか 
りさえしなければ特に気にする必要はない 
でしよう。 

次に底面のロータリー スイ ツチを確認し， 
必要ならばドライバで回し，〇番の FM - R / 
TOWNS モードに設定します（デフオルト 
設定です）。これであとは SCSI ケーブルで 
つないでやるだけです。 Human 68 k 
ver . 2 . 0なら SCSIDRV . SYS を登録するこ 
t で, ver .3.0 ならそのまま システム を起動 
すれば使用できます。 

X 68030 ならば〇番でなく，1番の PC - 
9801モードで使用することをおすすめしま 
す。〇番はハードディスクモードなので， 
DRIVE コマンドでの表示が光磁気ディス 
クになってくれません。なお，ハードディ 
スクモードでもディスクのイジエクトなど 
は問題なく行えます。 

また， X 68000 でも INQPATCH などを使 
えば光磁気ディスクモードのまま使用する 
ことができます。 

46 Oh!X 1993.9. 


178.00 DR 


使い勝手は7 

こ の Filo は富士通ドライブを採用 してい 
ます。富士通ドライブは値段，性能，大き 
さと三拍子揃っ ている ので今後もっと製品 
ができてきそうな感じですね。 

ドライブ自体のスペックはかなり高いも 
のがあります。3600 rpm の高速タイプです 
から，オリンパス，東芝ドライブなどがラ 
イバルになります 0 シーク速度は平均30 
msec です。ソニーなど普通のドライブで40 
msec ， オリンパスが 38 msec ， 東芝が 25 msec 
ですからかなり速めです。シークが速いと 
込み入った階層デイレクトリでの移動やフ 
アイル検索がずいぶん違ってきます0 

読み込んだデータの転送速度も 768 K バ 
イト/秒とトップクラスです。通常時は書き 
込み速度も問題ないのですが，ドライブの 
特性からか，細切れなフアイルを連続で書 
き込むとカタカタ音がして，速度も遅くな 
るようです。こういったときには FASTIO 
で連続転送容量を大きめに指定し，遅延書 
き込みを行うとよいでしょう。 

さて，使い勝手に関してひと言。単に使う 
だけならなんにも問題ないのです力 5 '，それだ 
けにちょっとしたことが気になってきます。 





nio の背面。各種設定は底面で行う 



この MO ドライブにはフタ がついてい ま 
す。しかし，これが「開き戸タイプ」にな 
っ ている おかげでディスタの挿入がしづら 
くなっています。また，ドラィブ本体が一 
段深いところにある関係で，かなり奥まで 
押し込まなくてはなりません。まあ，この 
へんは慣れの問題ですが。 

ちなみに他機種ではこのようなことはあ 
りません。無論，ディスクの挿入口は開け 
っ放しというわけでもなく，ディスクの挿 
入自体によって開く 「押し戸タイプ」のも 
のばかりです。 

また，完全にフタが閉まるということは 
外から見たのではディスクが入っているか 
いない力ゝが識別できないということも意味 
しています。せめてディスク挿入時にはパ 
ヮーランプの色を変えるなどの工夫がほし 
かったところです。 

最後に 

どうもこのドライブは一部雑誌記事など 
で悪い評価があったのですが（異様に遅い 
のだそうだ)，実際に使ってみたところ，拍 
子抜けするくらいごく普通の MO ドライブ 
でした。もしかすると製造ロットでばらつ 
きがあったり，マシンや OS との相性がある 
のかもしれませんが，今回試用した限りで 
は動作速度もむしろ速めです。 

書き込みが遅いといっている人もいるよ 
うのですが，どんな機種であれ MO の書き 
込み速度は読み込みに比べて異様に遅いも 
のなので，そのあたりで誤解している人も 
いるのではないかと思います。 

使ってみた感触はかなり良好です。ソフ 
卜的な問題もないですし， X 68000 でも 
X 68030 でも柔軟に接続できます。 

アキバあたりまでいけば店頭価格はかな 
り低いものがみつかるのも魅力です。また， 
X 68000 対応版の発売も予定されているよ 
うで，まもなく正式サボートが始まること 
にもなりそうです。 

























[特集]光学式磁気円盤 MO 


期待の新星 

□ D - S 370 A 


東芝 848,000円 

Kioi Makoto 紀尾井誠 


東芝の独自開発によるドライブを搭載した 
MO ドライブです。 X 68000 と無条件に接続 
できるわけではないのですが，無敵の最新 
スペックを満載しており，まさに台風の目 
のような存在といえるでしよう。 


東芝ドライブは凄いらしい？ 

巷で噂の最新銳ドライブを搭載した光磁 
気ディスクドライブです。 

「 シークがハードデイスク並み」 

「いやいやキャッシュが賢い」 

「転送レートが……」 

などと，高性能を示す特徴が軒並み揃って 
います。 MO では新規參入の東芝ですが， 
CD - ROM では一世を風靡していましたし， 
SCSI 機器の扱いはお手のものといったと 
ころでしようか。今回は独自ドライブを携 
えて 3. 5インチ MO 市場に殴り込みです。 

こうした強力な新規参入メーカーが現れ 
てきたことは今後の MO の高性能化にいっ 
そうの拍車をかけることになるでしよう。 
そうすると必然的に価格競争も激しくなる 
でしようから，ューザー側としては大歓迎 
したくなりますね。 

その性能は 

この〇〇-3370厶には「3.5インチ光磁気デ 
イスクサブシステム」という大層な肩書き 
がついています。見るからにへビーデュー 
ティといった感じ 0 マニュアル などを見て 
も，どうやら純粋に SCSI 機器として販売し 
ており，特に機種限定をしていないようで 
す。ワークステーションクラスがメインタ 
ーゲットなのかもしれません。 

ドライブ内にキャッシュメモリを 256 K 
バイト内蔵しています。これは単なるリー 
ドキャッシュではなく，どうやら先読みを 
行っているようです。 

平均 シーク タイムが 25 msec 以下という 


のも MO ドライブとしては画期的な応答性 
を与えています。ひと世代前のドライブと 
比べると，使っていてふたまわり速いかな 
という感じです。 

そのほかにも，転送 レート 768 K バイト/ 
秒（リード時）など，カタログスペックは 
かなりのものですが，実際に連続読み込み 
などを見るとほかの機種と大差ありません。 
最高速というわけでもないようです。やは 
り，回転数で決まる性能というのもあるの 
で'しよう 力％ もっと速くてもいいように思 
うのですが……（速いのは確かですが)。 

そして，かなりきっちりした防塵機構を 
備えているため， エアフイ ルタは不要とな 
っています。基本的にドライブ本体はメン 
テナンスフリーのようです。 

いろいろ見回しても耐震性耐衝撃性に関 
するデータは富士通ドライブと東芝ドライ 
ブにしか記載されていなかったのですが， 

非動作時の数値は同じ（耐震 2 G / 耐衝撃50 
G ) でも，動作時のデータでは倍くらいの差 
があります（富士通 0.3 G /2 G ， 東芝 1 G /4 
G )。 いきなり現れたにしてはかなり高い完 
成度の ユニット といえるでしょう。 

| XB 8000との接続 

と，まあ性能面ではほとんどなにもいう 
ことのない MO ドライブなのです力す，困っ 
たことにこのドライブには ID 設定以外の 
設定可能項目がありません 〇 背面パネルを 
見ても異様なほどすっきりしているのがわ 
かるでしよう。ドライブのタイプを変更し 
たり，各機種向けの設定にしたりといった 
機能がまったくないのです。 

このドライブは SCSI -2 対応ですから， 
X 68000 との接続にはなんらかのドライバ 
が必要です（毎度お馴染み INQPATCH な 
ど）。ということは， X 68000 シリーズでは必 
ずなんらかの システムを 立ち上げてから 
INQPATCH なりを組み込まなければなら 
ないので， MO からの起動と いった ことは 



事実上不可能になります（まあ，現状ではそ 
れほど重要ではない気もしますが……)〇 

ただし， X 68030 シリーズならばなんの問 
題もありません。つなぐだけで大丈夫です。 
MO からの起動も問題ありません。 

X 68000 との接続がしにくいという以外 
には問題のない優秀なドライブですが（こ 
れもどちらかといえば X 68000 の SCSI ボー 
ドが悪いのですが)，わずかな欠点もありま 
す。最大のものは電源スイッチが押しにく 
いということでしよう力 1 。 

普通は前面から右手を回して届く位置 
(背面上のほうか右下）にあるものなので 
すが， この ドライブでは左下に ついている 
のです。右手を回していこうとすると フル 
ピツ チの アンフエノ ー ル 50 ピンの SCSI コ 
ネクタやターミネータが邪魔になりますし， 
上からでも，結構ごつい電源ケーブルが邪 
魔になります。 

そういえばオリンパスドライブは左手で 
デイスクを入れるように設計されているそ 
うですが，業界には MO ドライブというの 
は本体の左側に置くという慣習があるので 
しようか0 

すっきりしたデザイン，高性能。これで 
デバイスタイプさえ可変ならイチ押しなん 
ですがねえ . 。 



背面。ちょっとさみしい 
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[特集]光学式磁気円盤 MO 


SCSI ライブラリを使う 


MO 複製プログラムを作る 






Nakano Shuichi 由里？修一 



MO を導入するとほしくなるプログラム。それはやはり1ドライプでの MO 
バックアップツールでしよう。ここでは XC に付属する SCSI ライブラリを使 
つてみました 。 C 言語初心者による SCSI 初心者のためのプログラムです。 


1ドライブしかない 

M 0 はデータの保存に使われることが多 
い。人の集まる場所に1台の M 0 ドライブ 
がある！：どこからともなく，怪しげなデー 
夕の詰まったデイスタが束になってやって 
くる。個人間のデータ配布メディァとして 
も使用されているわけだが， 3. 5インチ M 0 
を2ドライブ持っている人というのは数え 
るほどしかいない。また，大容量のハード 
ディスクを余らせている人というのもそう 
そうはいない。 

ということで必要になってくるのは1ド 
ライブでできる M 0 のデュプリケートプロ 
グラムた 1 。友達のところまでドライブごと 
運んでいくという方法はそろそろ終わりに 
しよう（別に悪くはないのだが)。 

M 0 も X 68000 ユーザーのあいだではか 
なり普及してきたので当然誰か作っている 
だろうとは思う。しかし，ちょっとまわり 
で聞いてみたところ，あいにくとそういう 
のを見た人がいない。さらに悪いことに， 
思い立ったが吉日というのに，こういった 
のを押しつけられそうな人材がその場にい 
なかった（自分でやるしかないか……）。 

XC ver . 2.1 からは C 言語からでも SCSI 
の制御ができるようになったことだし，こ 
こでは SCSI ライブラリを使用して M 0 の 
デュプリケートプログラムを作ってみよう。 

まずは仕様 

3. 5インチ MO の容量は Human 68 k では 

121 M バイトとなっている。ハードディスク 
をテンポラリバッファとして MO からデー 
夕を読み込み，別の MO ディスクにベタで 
書き込むようなものにすればいいだろう， 

と考える。テンポラリの大きさはとりあえ 
ず 11 M バイトとする。121 = 11 XII だ。 11 M 
バイトなら RAM デイスクだって使えなく 


はない。 

読み込む単位はファイル単位ではな,く， 
SCSI で設定されているブロック単位で行 
うことにする。 

SCSI 機器ではデータを固定長の論理ブ 
ロックで管理している。 3. 5インチ MO の場 
合，1ブロックは512バイト。これがだいた 
い25万ブロック弱ある。これらには順に番 
号が振られており， OS の管理外から SCSI 
機器の入出力を制御するときには「どのブ 
ロックからどのブロックまでのデータ」と 
いった具合に指定されることになる。 

しかし，調べてみると 3. 5インチ MO で設 
定されているブロック数は 121 M バイト分 
より多い。困ったことにフォーマット時の 
機種 （？） またはメディァの違い （？） な 
どでブ〇ック数に違いがあるようだ。 

Human 68 k で使っているのは 121 M バイ 
卜分だけのようだが，はたして残りの部分 
は処理しなくてもいいのだろうか……と疑 
問を抱きつつも，先頭から 121 M バイト分だ 
けを転送するような仕様に決定した。 
おおまかな動作は， 

1) 複写元 MO からメモリ上のバッファに 
データを読む 

2) それをテンポラリファイルに書き出す 

3) テンポラリが 11 M バイトになったら MO 
をイジエタトし，別の MO に交換させる 

4) メモリ上のバッファにテンポラリの内 
容を読み込む 

4) ファイルにバッファの内容を書き出す 

5) 読み切ったら MO をイジェクトし元の 
MO をセットさせて 1) へ戻る 

という処理を11回繰り返すことになる。 
とりあえずの仕様はこんなもんだろう。 

実装 

今度はその仕様を実際にプログラムで記 
述することになる。 

プログラミング言語は C を使う。理由は 


XC に SCSI のライブラリがついていたから 
だ。 XC の SCSI ライブラリには素人が使っ 
ても大丈夫そうな高位関数と， SCSI のプロ 
トコルに詳しくないと使えない低位関数の 
両方が揃っている。使用するのはもちろん 
高位関数のほうだ。 SCSI に関する詳しい情 
報は 『 InsideX 68000』で確認してほしい。 

さて，そういえばこれまで私が書いた C 
言語のプログラムって見たことがないなあ 
と思った人はいないだろうか？白状する 
と，私は C 言語は他人が作ったプログラム 
をコンパイルするとか， X - BASIC からコ 
ンバートしたものをちよこちよこいじる程 
度にしか扱ったことがない。先月号の特集 
はなんだったんだという声もあろうかと思 
うが，世の中とはそんなもんであろう 。 C 
言語でなきやできないようなことは C 言語 
のできるやつに押しつける。私は普段はも 
っぱら X - BASIC だ。 C 言語なんて怪しい 
ものはまず使わない。 

ましてや SCSI 関係のライブラリといっ 
ても「確かそんなのがついてたよなあ」と 
いった程度にしか知らないわけだ。まあ， 
なんとかなるだろうと楽観視してマニュア 
ルを眺める 0 . 

と，ラッキーなことに ， XC ver . 2. 1には 
SCSI 1. C というサンプルプログラムがつい 
ている。このプログラムは SCSI 機器の情報 
を表示したり，ブロック単位でデータをダ 
ンプすることができるというものだ。 

ブロック単位のデータをメモリに読み込 
めさえすれば，もう怖いものはない（こと 
もないが)。書き込みは読み込みの逆をやれ 
ばいいだけだし，読み込んだ内容をテンポ 
ラリに落とすには普通のファイル処理でい 
い。しかもファイル処理なら X - BASIC と 
大差がない。 

SCSI 1. C を下敷きにして不要部を削り， 
必要な処理を並べてみる。 

読み書きの際のメモリバッファは大きい 
ほうがいいけど 64 K バイトをす旨定したらな 
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ぜか ハマった ので小さくする。そういえば 
昔， mallocO で大きなメモリを取るときに 
ハマっていた 人が いた なあ，と思 い出す。 
確か， セッ ト ブロック とか セッ ト ジャンプ 

とか使えば云々といってたっけ . （わか 

らないのでパス）〇 

テンポラリで作ったファイルを消そうと 
したのだ力 ? ， fdelete () がなぜかリ ンク でき 
ない。確か，向じ機能の関数が別の名前で 

もあったんだっけ，と マニュアルを 見る0 
……どうしてファイルを消す関数が3つも 
あるんだ？ 

ホ* 氺 

5， 6回コンパイルにトライしてみると 

なんとな〈勋〈ものができあがった。 

反省。テンポラリの 11 M バイトは大きす 
ぎて，実行中あまりにヒマだ。 5.5 M バイト 
に修正。これならメモリ 6 M の人でも RAM 
デ イス クが使える。 

細かいところを直して， エラーチェック 
を強化する。溉念的にはわかっていても， 
ポインタとか構造体とかはなるべく避けて 
通る。文字列ってややこしそうだし。とり 
あえず動く，ちゃんと動く。 

翌日。編集部で丹氏をっかまえる。餅は 
餅屋。 C 言語は C 使いだ。そのときのプロ 
グラムではテンポラリファイルがカレント 
にしか作られないので修正を依頼する。些 
細なことだが私がやると10倍くらい時間が 
かかる。結果的には mktemp () という変な 
関数を使っていたので予想外に手こずらせ 
てしまったようだ。 メモリバッファ も「固 
定長なら配列でいいんですよ j のひと言で 
256 K バイト に拡大される。 メッセージ など 
を整えてとりあえず完成。 

わからなかったこと 

このプログラムの仕様では M 0 を指定す 
る際に，本': h は ID 番妗じやなくドライブ名 
で指定させたかったのだが，ドライブ名か 
ら ID を出す方法がどうしてもわからな力 ■ 
った。もちろん， M 0 が複数の パーテイシヨ 
ンに区切られていることも考處しなければ 
ならないから，ドライブ名で指定すること 
の是非は別問題なのだが， C 言語レベルか 
らではどうにも手が出せそうにないのも問 
題であろう（なにか手があるのかな？）。 

そのほか，最初はデイスクのイジェクト 
もフロッビーデイスクと同様にできるはず 
だ，という信念の下に作業していたのだが, 
ドライブのす旨定方 ye がまったくわからない。 
わかったとしても， ID からドライブを指定 
する手立てがない。かといって，イジェク 


トスイッチを押して M 0 を出し，なにかキ 
一を押す……なんてのは絶対にダサいぞ。 

ソニー ドライブは SCSI コマンドの START 
STOP というやつのパラメータに 2 を指定 
すればイジェクトが実行されるはずなのだ 
が（なんでこんなこと知ってんだろ）。 

結局，「ソニー ドライブ への SCSI のコマ 
ンド列は 1B00000 20000 …… J とか，かなり 
煮詰ったところまで検討したのだが，肝心 
の S CMDOUTO (SCSI のコマンドフェー 
ズを実行する関数）で ID 指定がないことに 
顎然とする。「やっぱり セレクションフェー 
ズとかいうやつかなあ」と途方に暮れてい 
たところ，なん t! 隣のページに START 
STOP はちゃんと別関数で用意されている 
じゃないか。しかも ID 指定できるのでなに 
も考えずパラメータを送るだけで いい。 

しかし，ほかのすべての メーカーの MO 
ドライブでもこういったイジ ェクトの 方法 
が通用するかどうかはわからない。最初は 
対策も施しておいたのだが，なんとなくど 
このメーカーのもので も通用しそうな気配 
だ。 5 インチののだとまた違うのだが， 
3.5 インチならたぶん大丈夫，ということに 
しておこう。 

さて，ディスクを交換してもドライブが 
使用可能な状態になったかどうかがわから 
ないと処理が進められない。 フロ ッピーデ 
ィ スクならディスタが挿入されると割り込 
みがかかってくれるのでいいのだが ， MO 
ではそのようなことはできない。一応 ， S 
_TESTUNIT() といぅ関数で装置が使川" J' 
能かをチェックできるのだが，使用可能な 
状態になったのを確認してアクセスしても 
なぜかコケるドライブがある。困った。 

しかたないのでデ ィス クを入れ替えると 
きに キーを 押させて チェック する モード も 
加えておく。し'かし，これでも読み書きで 


コケることがあるのはなぜだろうか。確か 
に，本当はちゃんとベリファイしなくちゃ 
いけないんだがなあ。 

さらに， MO なんかの SCSI 機器だとトラ 
ックに欠陥があったときには代替トラック 
が指定されたりしているはずだが，そもそ 
もこういったブロック同士を複写するよう 
なデュプリケートプログラムで大丈夫なの 
だろうか。 SCSI 機器はインテリジヱントだ 
し，指定しているのはあくまでも論理ブロ 
ックなので大丈夫なはずだが……。 

使い方 

さて，このツールを使うためには XC 
ver .2. 1が必:要になる。テキストエデイタか 
らリスト1を打ち込んで， 

CC /Y MOCOPY.C 

のようにコンパイルすること。ちゃんと安 
定勋作を確認するまでは使用する MO は試 
験用のものを，テンポラリに使用するドラ 
イブは RAM デイスクか フロ ッ ピー デイス 
ク（転送バイト数を適 A に調整すること） 
を使ったほうがいいだろう。 

このツールは， 

MOCOPY 4 E: 

などのように使用する。この指定だと ID4 
の SCSI 機器をアクセスし，テンポラリは E 
ドライブのカレントディレクトリに作成す 
る。当然， E ドライブには 5.5 M バイト以上 
の空きエリアが必要となる。テンポラリは 
任意のパスに指定可能だ。 A 該 MO 以外の 
場所ならなんでもかまわない。 

メモリが 6M バイトしかないのに RAM 
デイスクを使いたいという人は， CON 
FIG-SYS からできるだけデバイスをはず 
したシステムディスクを （フロッピー デイ 
スクで）用意しておき， 


リスト 1 MOCOPY.C 


♦ MO デイスクコビーらしきもの VHi. 0.20.3 

本 

* CC ，Y HOCOPV.C 

< S•Nakano 

本#毒本尊專尊拿**«««♦拿專專專尊專專專♦挛蓴拿專*察**專事專省*拿本本搴專春*聿車本拿*本*!/ 

# include <atdio.h> 
linclude <stdlib.h> 

#include <iocslib.h> 

idefine SONYDRIVE 1 /* ゾニードライフを 3 * 本にしています 

どことはいいませんか他社製でうまく 
い ; いときは 0 にしてください 
もちろん tfil は大丈夫ですけど …*/ 

struct INQUIRY 專 inq; 
int block,block2 ； 

unsigned char buff [256«10<*4 ]； 

void Usage() 

{ 

fprintf(stderr, " 書式： MXX)PY | IDJ IPATHjVn ")； 

fprintf (stderr, •• 機能： 3.5 インチデイスクコビーをします J ; 

fprintf(stderr," 引败： ID - 11)*9 )Vn") ； 

fprintftatderr," PATO • テンポラリを作成するバス名 （ 5.5M バイト以上の空き容 ■ が必 ® 
exit(EXIT_FAlLURE) : 
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DEVICE = RAMDISK . SYS # GM 5130 
のように RAM デイスクを確保すればなん 
とか動作できるだろう。 

動作自体は懐かしの1ドライブでのフロ 
ッピーデイスタのデイスタコピーを思い出 
させるものがある。1台のドライブでガッ 
シヤン，ガッシヤンとディスクを入れ替え 
つつコピーを行うのた、注意点は， 

1) 複写元にはライトプロテクトをする 

2) 半径1 m 以内にほかのデイスタは置か 
ないようにする 

の2点だけだ。 

この プログラムは その性格 上， 「ほんのち 
ょっとした間違い」が致命的になる可能性 
があるので，できるだけ慎重に使うべきだ 
ろう。先の2点を守っていれば間違いが起 
きる可能性はほとんどゼロになる。 

実行速度は使用する M 0 ドライブの種類 
でかなり変わって〈ると思われる。特に書 
き込み速度が重要だ。参考までにロジテッ 
ク製の LMO -330 で RAM ディスクを使った 
場合でも30〜40分かかる。このうちデイス 
クの ロード/アンロード に10分程度食われ 
ていると思われるので，テンポラリの容量 
を上げて入れ替えを減らすべきかもしれな 
い （1 回あたりの待ち時間は長くなる）。 

求む！ X - 巳 ASIC 3.0 

制作は非常に順調だった。時間的にはひ 
と晩とちょっとだから ， printf 0でさえま 
ともに使えない私が作ったにしては実に幸 
運であったといえるだろう（その後のエン 
バグで死んだけど）。 

しかし， X - BASIC に SCSI . FNC という 
のがあれば半分の時間でできたはずだ。や 
はり C 言語は試行錯誤がしにくい。 

BASIC ならインタプリタだから，関数の 
使い方がわからなくても BASIC が教えて 
くれる。 C 言語ではそうはいかない。おま 
けにまぎらわしい関数がやけに多い。 
BASIC なら省ける エラー チェックも入れ 
なき やい けないし。 

だいたい ver .2.0 から少しも進化してい 
ない X - BASIC の機能はちょっと低すぎる。 
ver .2.0 だって，実質は ver .1.0 の演算まわ 
りの変更と未定義命令が公開されただけの 
ようなものだし……。 C 言語があればそれ 
でいいってもんじやないんだが，わかって 
ないんだろうなやっぱり。 

木本 氺 

それにしても， 3.5 インチ MO を複数台ぶ 
らさげたマシンでこんなプログラムを開発 
している私っていったい . 〇 


void mocopy(int id, FILE *fp) 

{ 

int i,j,er； 

for (J=0； j<22； jf+) | 

fprintf (at-derr, "X2d/22 ", j+1); 

fprintf(stderr, を入れて く たさい"}; 

moeject(id) ; 
faeek(fp,0,SEEK_SET)； 


fprintf{atderr, 1 
for (i=0; i<22; 

if (S_RJ 


else 


斟込み中 
i++)( 

: ADEXTiblock.SliJ.id.l.buff) != 0) {/»SCSI 装鼸よりデータ!^祕*/ 
fprintf(stderr,' , S_READ error¥rn ;/* こけた 
fprintf (Btderr,’’RETRY /* こける奴がいるんだまったく V 

i— ； /* 令 やだね一*/ 

block=block+51iJ； 

if (fwritetbuff,aizeof(char),256* 1024 ,fp) < 256» 1024) ( 

fprintHstxierr, ••テンポラリの磨き込みに失敗しました W >; 

exit(EXIT_FAILURE )； 

} 


moeject(id); 

fprintf (stderr," 転送先 MO を入れてくたさい 


•); 


fprintf (stderr, 0 _83^中">; 

fseek<fp•0,SEEK_SCT}; 

er=0； 

for (i=0; i<22； i++)( 

if l er==U } fread(but't',si7.eof(char) ,256* 102-1 ,fp); 

if (S_WRITEEXT(block2,512,id,l,buff) != 0) |/«SCS1 装置へのデータの書き込み*/ 
fprintf(stderr,"S WRITE errortn.); 
fprintf(stderr,"RETOY 
i—； •♦•邪道*/ 

er=l; 

)else { 

block2=block2+51 2 ； 
er=0; 


fprintf(atderr,"¥n") : 


void raoeject(int id)( 

S STARTSTOP(2,id)； 

#if iONYDRIVE ==1 

while (( S_TESTUNIT(id)) != 0) 
/•if (9_TESTlJNrr(id)= 
if (BITSNS(O)==1) 


/* イジエクト*/ 

I ハ動作可能かのチェック V 

: B) I 2秒くらい ffO といいんだが 
exiL(EXIT_FAILURE)； 


felae 


fprintf(stderr," MO を人れ換え，準梅ができたらキーを押してください ¥n") ; 

BJCEYI,MP() ; /* あ一,ダサい 》/ 


void raain( int argc,cr>ar *arg\ (]) 

{ 

int id,ret; 
chai. <ext[512]； 

FILE *fp； 

fprintf{Btderr,"3.5 イン fMO# 用 DISW»PY version 0.20 ¥n"J; 
if (argc =s 1) /* 引 til V 

Usa«e(); パへルブ表示 V 

id = atrtol(argv[1],ext,0) : 

if (id く 0 || ld>7) { チェック •/ 

fprintf!stderr•"IDU0 〜 7 を指定してください私"）； 
exit(EXIT_FAlLURE)； 

while ((ret = S_TE3TUNITUd)) != 0) { /» 動作可ぐ )チェック*/ 

if (ret == -1)( 

fprintf (stderr, ”この ID の能です ) ; 
exit(EXIT_FAILURE); 


inq = latruct INQUIRY «)malloc(1U0 )； 
if (S_LNQUIRY(100,id,inq) != 0) | 

fprintf(stderr,"inquiry errorVn ")； 
exit(EXIT_FAILURE )； 


遭 KX 卿/ 


if (argc == 2) { /* 引数 2*/ 

if ((fp=Unpfile()) == NULL) | 

fprintf(stderr,"TEMP_FILE OPEN ERRORVn ")； 
exit(EXIT FAILURE); 


mocopy(id,fp); 
fclo8e(fp )； 


/*SCSI*/ 


J else 


(fp )； 

fprintf (stderr, " お疲れさまでした ¥rO ; 
if (argc == 3) { パ 引数 3*/ 

if ((fp=tempf i le (arg\- [ 2 ] , "mcp" )) == NULL)( 

fprintf(stderr,"TEMP_FILE OPEN ERRORVn")； 
exit (EXIT FAIU.-RE)； 

} 

mocopy(id,fp); 
fclose(fp )； 

fprintf (atderr, お疲れさまでした ¥n" >; 


/♦SCSI*/ 


) 

else 

Usage ()； 
free(inq )； 


/* 引败 4WJ：*/ 
パへルブ标 
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SCSI 装置を使ったアニメーション 

MOANMX 論編 ) 


Fukushima Shota 福嶋章太 

せっかくの光磁気ディスクドライブですから，単なるヂータ保管用としてだ 
けに使うのはちよ.:^とも.つたいないですね。ここ」では SCSI 機器から G - 
RAM に直接データを転送することでアニメーションを実現してみましよう。 



読者の皆さん，はじめまして。今回初め 
て記事を書かせてもらうこ t になった福鴫 
です。文章を書くのはあまり得意ではない 
ので，見苦しい部分もあるかもしれません 
が，今後ともよろしくぉ願いします。 

では，さっそく私の初仕事となった SCSI 
装置を使ったアニメーション再生の内容に 
ついて，ちょこっと説明したいと思います。 
まず， SCSI 装置というのは，当然ハードデ 
ィスクや光磁気ディスク （ M 0) とかの大容 
量記惊メディアを指します。まあ，ハード 
ディスクや M 0 と同等かそれ以上のスピー 
ドで，連続した大量のデータを転送できれ 
ばなんでもかまいません。 

そして，その大量のデータを X 68000 上で 
，泣み込みながら画面に表示してリアルタイ 
ムでアニメーションさせよう，というのが 
この記事の内容です。しかし，時間の都合 
で，プログラムが説明用のサンプル程度の 
ものになってしまいましたので，今回は理 
論編ということで，また改めて続きをやら 
せてもらいたいと思います。 

それでは，今回は， SCSI について ， SCSI 
を利用するための IOCS コールについて，ア 
ニメーションのデータ構造，サンプルプロ 
グラム，今後の発展，と順に説明していき 
ます。 

SCSI とは 

X 68000 の SCSI には外づけの拡張ボード 
( CZ -6 BS 1) によるものと， SUPER 以降の 
機種に標準で内蔵された b のの2種類があ 
ります 。 DOS コールや IOCS コールを使っ 
て SCSI 装置を扱うのであればこれらの違 
いをまったく気にする必要はありません。 
しかし，高速化などのために IOCS コールな 
どを使わず， SPC ( SCSI プロトコルコント 
ローラ）を直接操作して SCSI 装置を扱ぉう 
とすると2種類のインタフェイスの違いを 
しっかり理解しなくてはならなくなります。 


具違う点を挙げるし S « D ^- 
卜_参 I-ROM のァドレス，使用 J れる割 
り込みのレベルとべクタ， SCSI-ROM 識別 
用の X 字列などになります。 SPC のポート 
は外％?けが $ EA 0000 ~，内蔵が~ 
となへ て います。内部レジスタは同 
じなのアドレ 
意しまし 

SCSI - ROM は外づけが $ EA 0020~, 内蔵 
が $ FC 0000~ となっています。中身は IPL 
が書かれている程度なので，今回は無視し 
てもかまいません。割り込みレベルとべク 
夕は，外づけはレベル2または4でべクタ 
$ F 6, 内蔵がレベル1でべクタ $6 C となって 
います。認識用文字列は，外づけは ’ ’SCSIE 
X ”，内蔵は” SCSIIN ” です。 

今回のサンプルプログラムでは IOCS コ 
ールを使って SCSI 装置を操作しているの 
でこれ以上は書きませんが，もっと知りた 
い人はソフトバンク発行の 1 " InsideX 6800 Oj 
の SCSI の章に詳しく書かれているので，そ 
ちらを参照してください。 

I SCSI 用 IOCS コール 

SCSI をアセンブラレベルで簡単に操作 
するための IOCS コールが，コール番号 $ F 5 
に用意されています。基本的に SCSI の操作 
はすべてこの $ F 5 で行います。細かい機能 
の選択は ， SCSI コール番号というのが別に 
定義されていて，その番号を D 1 レジスタに 
セットするかたちになっています。以下に 
SCSI 用 IOCS コールを利用するプログラム 
例を示します。 

moveq.l #$00, d 4 
moveq.l #$24, dl 
moveq.l #$ f 5, d 0 
trap #15 

この場合， D 4 レジスタには操作対象の 
SCSI 装置の ID ( 0〜7の範囲で指定 ）， Dl 
に SCSI コール番号$24 ( TESTUNIT:SCSI 


装置が動作可能であるか調べる）をセット 
しています。 

SCSI コールは，低レベルコールと，高レ 
ベルコールとに分けることができます。低 
レベルコールは，かなりハードよりなルー 

チンで， SCSI のハード的な動作を理解して 
いないと利用することができません。逆に， 
高レベルコールは，より一般的なコールで， 
READ や WRITE といったコールひとつで 
データの読み書きができるようなルーチン 
になっています。 

実際には，高レベルコールは内部で低レ 
ベルコールを使って処理を実行しているだ 
けなので，高レベルコールはいくつかの低 
レベルコールを自動で呼び出してくれるコ 
ールと考えることができます。 

SCSI コールの詳しい機能について知り 
たい人は，1992年の Oh ! X 3 月号に SCSI コー 
ルの機能表が載っているので，そちらを参 
照してください。 

1；：アニメーションのデータ構造 

今回のアニメーションのデータ構造は， 
基本的にすべて無圧縮です。サイズは 128 X 
128固定，65536色モードです。これを秒間 
15フレームで動かします。 

要するに， 128 X 128 ドットの65536色のグ 
ラフイックデータが16コマ分あるとすると， 
1ドットが2バイトのデータ量なので 
128 X 128 X 2 X 16 で， 512 K バイトのデータ 
量ということになります。 3. 5インチ MO な 
ら 121 M バイトの容量ですから，258秒間の 
連続再生が可能です。 

無圧縮ですから，ベた塗りの動いている 
かどうかわからないような アニメーション 
でも，自然画取り込みの激しく動きまわる 
アニメーションでも，ドット数や色数など 
の条件が同じなら，同じデータ量になりま 
す。 

なぜ圧縮をしないかというと，第1に， 
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この アニメ ー シヨ ンプログラムは SCSI 装 
置から受け取ったデータを リアル タイムで 
圃而に表示しなければならな l 、ので， tE 縮 
データを展開するだけの時間的余裕がない， 
ということ，第2に，圧縮にはたいてい向 
き，不向きというものがあって，不向きな 
データは展開に時間がかかったり，圧縮し 
たはずが，逆に元データより容量が大きく 
なったり，ということが起こりうるという 
理 Fll で今回は無茁縮に決めました。 

無圧縮ではありますが，このアニメーシ 
ヨンのデータ構造は，多くの表示モードに 
対応できるかたちになっています。いまの 
ところ，表示色は 2 色， 4 色， 16 色， 256 
色， 65536 色で，表示サイズは 64 X 64,128 X 
128, 256 X 256, 512 X 512 ドット，というモ 
ードをサポートすることを考えています。 

では，実際どのようなデータの構造なの 
かというと，実は#常に単純な構造になっ 
ています。データはすべて 512 K バイトを基 
本単位とします。すなわち，数コマのアニ 
メーシヨン データをまとめて1データとし 
て扱うことになります。ですから， 256 X 256 
の 2 色データは 64 コマで1データ （1 ドッ 
卜1ビットのデータ）， 128 X 128 の 65536 色 
データは 16 コマで1データとなります。そ 
の1データ，を2色と4色はテキスト 
VRAM に， 16, 256, 65536 色はグラフイッ 
ク VRAM に，それぞれ図1のように並べま 
す。 

それぞれを VRAM アドレスの先頭から 

図1 

256 X 256 ドット2色の場合 
—1024ドット-- 


SE 00000 


1コマ 

2コマ 

3コマ 

4コマ 

5コマ 











64コマ 


SEOOOOO 


$E 10000 


256 X 256 ドット4色の場合 
一 1024ドット — ^ 


1.コマ 

2コマ 

3コマ 

4コマ 

5コマ 











16コマ 

1コマ 

2コマ 

3コマ 

4コマ 

5コマ 











16コマ 

17コマ 

18コマ 

19コマ 

20コマ 








32コマ 


$000000 


$ C 40000 


$ C 80000 


$ccoooo 


アドレス順に 512 K バイト分眺めてみてく 
ださい。ただし，グラフィックの16色と256 
色のモードは65536色モードのアドレス配 
置に直した状態で眺めます。すると，すで 
にそのデータの並びがこのアニメーション 
の1データ分のデータ構造になっていると 
いう仕掛けです。例として， 256 X 256 の256 
色のデータの並びを図2に示します。 

どうです，かなり取純なデータ構造だと 
いうことがわかってもらえたでしようか。 

サンプルプログラム 

今回のサンプルプログラムは，前に書い 
t こモー ドのうち， 128 X 128 ドット，65536色 
モードのアニメー シヨ ンを実現するもので 
す。データはなにも用意できないのでとり 
あえず SCSI 装置から読み込める適-当なデ 
ータ（装置情報， IPL ， FAT , ディレクト 
リ，ファイル，などなんでもあり）をアニ 
メー ション データと見なして再生するよう 
になっています。かなり前衛的な画像が表 
ボされるでしようが気にしないで〈だ’さい。 
この部分にちゃんとした所定のアニメー シ 
ョン データが格納されていれば，それなり 
の表示をするようにはなっています。 

では，サンプルプログラムを見ていきま 
しよう（リスト 1)0 

はじめに，データを読み込む SCSI 装置の 
ID を，それぞれの環境に合わせてラベル 
’’ DEVICEID ” にセットしてください。 ID は 
当然 〇〜7で指 

256 X 256 ドット256色の場合 
一- 51--- 


1コマ 

2コマ 

5コマ 

6コマ 

3コマ 

4コマ 

7コマ 

8コマ 


定します。 

実際の処理は 
は29行□からス 
タートしていま 
す。流れとして 
は， SCSI 装置の 
図2 

256 X 256 ドット 


チェック，垂直同期割り込みのセット，画 
而モードのセット，テキストでマスク，そ 
して実際のアニメーションの読み込みルー 
チンと流れていきます。サブルーチンはす 
ベて正常終了で0を，ェラーで 一 1を DO レ 
ジスタに入れて返します。実際には CCR の 
N フラグにも DO の状態が反映されるので， 
そちらを見てェラーかどうかのチェックを 
しています。ェラーが返ったときにはさら 
に， A 0 レジスタにエラーメッ セージの アド 
レスが返りますのて’，それを表示して約•了 
しています。 

78行目からは，垂直同期割り込みのセッ 
トルーチンです。81行目で垂 ii ； 同期何回ご 
とに，割り込みを掛けるかを指定していま 
す。4回に1回の設定になっているので， 
秒間約15コマの画像を表示することになり 
ます。もしこのプログラムを実行して，ア 
ニメー ションが一定の周期で止まって兒え 
るようなら，この行の設定値を4から5に 
してみて〈ださい。秒間12コマのアニメー 
ションになります。これは，使用している 
SCSI 装置の転送速度が遅いためだと考え 
られますので，このプログラムで秒間15コ 
マを再生するのは不可能です。 

95行目からは，垂直同期による害 lj り込み 
ルーチンです。アニメーションデータを 読 
み込む ルーチンと 同期を取って， まだ 読み 
込み終わってないようなら，なにもせずに 
終了します。 ここのルーチンを 差し替える 
ことにより，ほかのモードのアニメーシヨ 

ンも実現することができます。基本的には， 
VRAM の表示座標を割り込みごとに変纪 
しているだけの，単純なルーチンです。 

129行目からは， SCSI 装置が使用可能で 
あるかのチェックルーチンです。 4回チェ 
ックを繰り返して，すべて使用不可だった 
ら エラーを 返します。 

256色のデータの並び 


128 X 128 ドット65536色の場合 
--512ドツト—_ 


$000000 

$ C 40000 


1コマ 
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$000002 

$ C 00200 

$ C 00400 

$ C 40000 

$ C 7 FFFE 


3 コマ目の丨ドット目 


3コマ目の2ドット目 


4コマ目の I ドツト目 


3コマ目の256ドット目 


7コマ目の I ドット目 


8コマ目最後のドット 


I コマ目の I ドット目 


I コマ目の2ドット目 


2コマ目の I ドット目 


I コマ目の256ドット目 


5コマ目の I ドット目 


6コマ目最後のドット 
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リスト 1 


IOCS _VDISPST 

tst.l dO 

beq vDlapSetRta 

lea vDiapSetErrMes(pc),a0 

vDispSetRts : 
tst.l dO 

movem .1(sp)-f ,dl/al 
rts 

vDispSetErrMes: 

• dc.b iV-DISPMO 込みが tt 用できません，， 

.even 

拿** t 拿傘***** t * 拿**拿辈 *| 拿拿辈* «* t 傘拿聿 M 

samrawo 込み糊 


vDi»p: 
t8t. b 
beq 

movem.1 
■oveq 
■ove .b 
addq.b 
and. b 
cap. b 
bne 
sf 

vDispOl : 
add.w 
add. w 
move.1 


vDispFlg 
vDiapRts 
dO/aO ，- (ap) 

«see,do 

vDiapHomeNo(pc),d0 
* 1,vDiapHoneNo 
<t0f,d6 
•»07,d0 
vDispOl 
vDispFlg 




7 響目の*蟫？ 

ちがった 

ちがわなけれフラゲクリア 


lea 


vDispRts 
rte 
vDispFlg: 

.dc.b 0 
vDispHomeNo： 
•dc.b 8 
vDiapHomi 
.dc. w 
.dc.w 
.dc .w 
• dc.w 


dO, dO 
dO.dfl 

vDispHomeI pc,dO.w),d0 

$e 8001 8,a0 * CRTC グラフイヴクスクロール 

dO,(aO) + 

dO,(aO)+ 

dO, {atm 

d0,(aO) 

{sp)+,d0/aO 


oeo.eeo ,128 
000,128,128 
000,256,128 
000,384,128 

t<«tt 拿 ** ttt 


» 初 Wf«8 
♦ ホーム麽 
0,256,000 


eoo 

128,256, 128 
256,256,256 
384,256,384 

111* 11* t 


廑樣于ーブル 
384,000 


128 

256 

384 


* ユニットテスト 

acaiTeatUnit : 

movem. 1 dl-d-l/d6/al ，- (apl 
moveq #DEVICEin,d4 


movei 


#4- 


,d6 


req 

acaiTeatUnitOl : 

SCSI _S_TESTUNIT 

tst.l dO 

boq scsiTestUnitRtn 

cnp.1 #-1 ,d0 

beq ac8iTeatl；nit02 

cnp.1 *8,d0 

beq scBiTestUnit02 

cmp.1 #2,dO 

bne BcsiTeatUnltErr 


» メッセージ丨スチー•タス 

»正常 

* コマンドを実行てきなかった 
* リトライ 

* Command complet.el Busty 
* リトライ 

拿 Commnnd complete|Check condltio 

* i9- 


エラークラスとセンスキーだけ利ればよい 


Buffer(a5),i 
«3,d3 
S REQUEST 
dO 

BC8iTeatUnitErr * エラー 
(al),d0 
#$70, dO 
**70, dO 

scaiTestUnitErr * 财(1センスサボ—卜でない 

2(al),d0 * センスキー簾し 

scsiTeatUnlt02 

#1 .dO * リカバリした 

8csiTeatUnit02 

#6, dO * ディスク*•された 

acsiTeatUnit02 
♦ 2, <30 * not ready 

scsiTeat.Uni t02 
BCBiTestL'nltErr » エラー 


176 行 LI からは， SCSI 装置の種類のチェ 
ックルーチンです。使用不可能な装置（プ 
リンタなど）だった場合，エラーを返しま 
す。それと，201行目から，1ブロックのサ 
イズを読み込んでワークにセットするルー 
チンが; I !••かれています。これは， SCSI 装置 
ごとに1ブロックのサイズが，256，512， 
1024，とまちまちなので，その違いを吸4乂 
するためのものです （3.5 インチ MO は 
512)。実際のデータの補正は257行目以降に 
あります。 

221行目からは， アニメーション データの 
読み込みルーチンです。 512 K バイトー気に 
読み込んだあと，垂直同期の割り込みルー 
チンと同期を取って，次のデータを読み込 
みにいきます。したがって，全体の読み込 
み容逋は 512 K バイト単位で指定できます 
が，わかりやすいように ラベル’ ’ READS - 
IZE ” に1 M バイト単位で指定するように 
なっています。226行目の $ C 00000 を 
$ E 00000 に変更すれば，テキストモードの 


データを 読み込む ルーチン になります0 

257行目からの短いサブルーチンは，256 
バィト単位で指定された SCSI 装置のブロ 
ックナンバーとブロック長をあらかじめ求 
めてワークに保存しておいたブロックサイ 
ズの単位に変換するルーチンです。1ブロ 
ックのサイズが2048バイト以上の SCSI 装 
置の場合うまく動作しませんが，そのよう 
な SCSI 装置を私は兄たことがないので，ま 
あいいでしよう。 

以上で プロダラ ムの説明は終わりです。 
短い プログラムで すが，私の考えて いる ア 
ニメー シヨンがどういうものかわかってい 
ただけたと思います。 

注意点です。今回のプログラムは MO だ 
けでなく SCSI 機器一般で使えるものにな 
っています。そしてデバイスの先頭から既 
存のファイルなどは無視して読み出しを行 
っています。そこにデータを書き込めば表 
示はされるのですが，ハードディスクなど 
だと取り返しのつかないことになりますの 


でデータの書き込みには十分注意して〈だ 
さい。229行で D 2 に読み込み先頭ブロック 
を指定していますので，わかる方だけそれ 
を使って善処してください。やはりこうい 
ったものには MO の使用をおすすめします。 

今後の発展 

最後に今後の予定を書いておきます。ま 
ず，前に書いたモードをすべて実現します。 
次にデータ読み込み部分の高速化を図り， 

それができたうえで， SCSI 装置1台をまる 
ごと使うのではなく，制作途中のアニメー 
ション デ ー タなどをフアイ ル 単位で表示で 
きるような，簡易モードをつけたいと思い 
ます0それから， データの 作成 ツール （お 
そらく D 6 GA データのコンバータ） なんか 
ができたら，うれしいなと。 

というわけで，皆さん，あまり期侍しな 
いで（ちょっとはしてほしい），侍っててく 
ださい。 


prgError : 

bpl nonError 

pea (aO) 

DOS _PRINT * エラーメッセージ表?‘ 

addq.1 *4,sp 

nonError： 

IOCS _B_CURON * カーソル ft 示 ON* 

DOS _EXIT 

lllttl 拿 Mtti 拿***拿 tltt 拿 ！* tt 倉 

* *_ 期拥り込みセット 

vUispSet: 

»ovem.1 dl/al ，- (sp) 

lea vDisp(pc) ,al * W り込みアドレス 

move.w #*00084, dl * flijBFWMra ごと 


SCSI ベた 7 ニメーシヨン K 作 K 




.include 
.include 


拿 tttt 霉聿 


IOCSCALL.MAC 

DOSCALL.MAC 




0 * 夕 — 

20 * 


t 込みサイズ 20 メガバイト 


BlockSize： 
Buffer: 
TxBuff： 


.ds.b 
.ds < b 


.text 

« プログラムエリア 
.text 
prgEntry: 

lea userSP(pc),sp 

len workTopIpc),a5 


broi 

bur 

bml 


move. i 

IOCS 

IOCS 


prgError 

acsiDevTypeChk 

prgError 

vDiapSet 

prgError 

*14 r dl 

CRTMOI) 

G CI,R_ON 



垂 iWH] 期*' Ri 込みセット 


面モードセツト 
クリ T&* 节 ON 


力一ボ OFF 
千キストて7ス々 


2 


5 

6 


0 
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BCBiTeatUnituZ： 
dbra 
scsiTestUnltErr: 

lea acalTeatUnitErrMes(pc) t aO 
moveq ISff,d0 
seaiTe*tUnitRtn : 

movflm.1(ap)f,dl-d4/d6/al 
rtn 

BcsiTestUnitKrrMea : 

• r/nt 




この SCSIlWlittWT きません，•拿 0d, 拿 Oa,0 


* デパイスタイブチェック 

■cilDevTypeChk : 

■oven. 1 dl-dS/al , ~(ap) 
lea Buffer(aS),al 
■oveq *DEVICEID,d4 


bne setiDevTypeChkErr 

t»t.b (al) « ディスク 

beq BcaiDevTypeChkfll 

cap.b **04, («1) « 

beq 讎<:龜1〇0丫了ア戸&(：|11(01 

c*p.b M05 パ al> * RCdMUOl 

beq sob 1 DevTypeChkOl 

c * p.b i «07 ,(nn * 光メモリ Mi 

beq seniDevTypeChkO1 

chip, b ••84 , (al) 

b«q acBlDevTypeChk0l 

bra acslDevTypeChkErr * デバイスタイプが不正 

acBiDevTypeChkOl : 

SCSI S REZEROUNIT 

tat.l d0~ 

bne acalDevTypeChkErr 

SCSI S READCAP 

tBt.l dO 

bne sen 1DevTypeChkErr 

aove.l 4(al).d5 

l*r.1 18,dS 

lar.l <1,d5 丨 0=256/1=512/2=1024 

move.1 d5,BlockSi«e(a5) 

aoveq "00,dO 

bra scsiDevTypeChkRt s 

acsiDevTypeChkErr: 

lea acsiDevTypeChkErrMwa(pc),a0 

moveq tSTf ( d0 

■csIDevTypeChKRtu : 

movent.1(sp) 4,dl-dS/al 
rts 

acsiDevTypeChkErrM«s : 

• dc.b •デバイスタイブチエックでエラーが充生しまし*，， 》0d,$<)«，， 


拿****倉 

* メイン^! iH 

scsiRead: 

inovem. 1 dl-d6/al-a3 , - ( sp» 
mov«q *DEVICEID,d4 

vDiapFlglpc),a2 
a5) t d5 



OVRAM アドレス 
512 キロバイト 》4 


add.1 
SCSI _S_BEADEXT 

slRendeZ : 
move.b (a2),d0 

bne scsiReade2 

dbra d6,scsiReadOl 


512キ D バイト紐 


"00,dB 
■cBiReadRta 


moveq 
bra 

scsiReadErr: 

lea scfiiReadErrMes(pc) ，■〇 
moveq llff,de 
scsiReodRtn : 

inovem.1(Bp)4 ,dl-d6/al-n3 
rts 

ace lRcndHrrMes : 

■ dc.b •リードエラー，,黎〇(1,»08,〇 


ttt 霉 t 拿章 tt*t 

loglcRec： 

cmpl.M *3,dS 
bco logicRecOl 

lsr.l dS,d2 
lsr.l dS,d3 
rts 

logicRecO! : 

lsr.l #2,d2 
lsr.l *2,d3 
rts 

拿 * ， ttttt** 拿 * 拿 *** 

* ワークエリア 


»瑁レコード霤号 
OT レ:!ード数 


10Z4byte/a«c と胃じ|1い 


worktop: 


•da.b WORKSIZE 

•dB.b 4096 
prgHntry 


アニメーションデータの書き込み 


福嶋君のプログラムは実験レベルのものとあ 
って，アニメーションの「再生」しかサポート 
していない。これでは動作確認することも難し 
いので，簡易書き込みブログラムを掲載してお 

<〇 

まず，16枚の65536色画像を用意し（もちろん 
アニメーション データが望ましい），それぞれを 
縮小して丨画面内に16枚分張りつける。データ 
は画面の左上から右下に向かって並べておくこ 
と。それを無圧縮 （ GL 3 形式）でセーブしてお 
く。 なお， アニメーションの 再生速度は15フレ 
ーム/秒である。 

書き込みは， 

ANIMWRITE 4 TEST . GL 3 10 

リスト簡易書ぎ込みブログラム 


のように行う。この例では SCSI ID 4番の装置に 
TEST . GL 3 という画像データを10240ブロック目 
から害き込むことになる（10240= I 0 X 1024ブロ 
ック）。 

このブログラムは SCSI 装®へなにも考えずに 
書き込みを行うため，誤用すると非常に危険な 
ブログラムである。一応， M 0 専用として考えて 
おいてほしい。ハードディスクで試すことはか 
なり危険である。もちろん ID は絶対に間違えて 
はいけない。 

アニメーションデータはプロック0から書き 
込むことを要求されているため，害き込んだあ 
とそのディスクは DOS 上からは正常に認識でき 
なくなる。気になる人は適当にずらすなり各自 


で工夫してほしい。 

ベタで読み出した場合，どの程度の速度にな 
るだろうかというところから始まった再生ブロ 
グラムだが，実はたいていのドライブで秒間20 
フレームが可能だ。感触としては68030専用で作 
れば 256 X 256 ドット，256色で秒間20フレームと 
いう D 6 GA 水準のところまで持っていけそうな 
気がする。世間では秒間10フレーム出ていない 
ようなものでもありがたがられているようだが, 
やはり実用になるレベルというのはもうちょっ 
と上でないとねえ。いずれは圧縮も考えなけれ 
ばならないのだろうが ， MO I 枚で4分間の再生 
ならそう悪くはないような気もする。とりあえ 
ず，実用版に期待しよう。 （ S . N .) 


512 K バイトのデータをとにかく*5込む 


4 include <atdio.h> 

(include <stdlib.h> 

•include <locslib.h> 

struct INQUIRV *inq； 
int block； 

unsigned char buff(512*1024 j; 


fprintf(»W«T， ••傷式： ANIMWRITE [ID] l FILE KANE] (SCENE NUMBERJVn" 
[卩 1 ^111{ > (れ(161'1'/ | 触 ： 3.3インチ；>10に圓象を#き込みます>_11” ） ； 
fprintf (atderr, "5|ft} : ID - ID 番号 （0 〜 7 > Vm • い； 

fprintfUtderr," : Fll.E NAME - フフ.イル名 （512K ハイト） W J ; 
fprintf(atderr," : SCENf NUMBER - (0-241)Vn M )； 

exlt(F.XIT_FAll.URE) : 

) 

void mowrlte( int id, FILE »t，p) 

I 

int i,j.er; 

if ( freadlbiiff.Bizeoflchar) ,512* 1024, fp)< 
fprintH atderr，m 込みに失敗しました yn” 
exit(EXIT FAILI RE); 

J 

if (S_WRITEEXT<block,102>,id,l,bufn != 0) 
fprintflfetderr," 書き込みエラーです Vn"); 


void mainlint argc.char *&r«v|J 
{ 

int id,ret; 


I / « SCS 1«籯へのデータの身き込み*/ 


ohar *oxt (5121： 

FII.E *fp； 

if (Bl'tfC ==1) 

し ' BageU ; 

id = atrtol(ar«vl1],ext,0); 
if (id<0 || ld>7» ( 

fprintf (*tderr/. ID ほ〇〜 7 を指定してください Vn” 
exit( - -— 


/* 51141 »/ 

/ •ヘルプ艇 •/ 


t(EXIT_FAll.UREJ； 

ext.O) t 1021 ； 
1*10241 I 


block : fitrtol targv( 3 i 

if (block<0 || hlock>241*1024) I /tlUi 

fprintf (atderr ."SCENE NUMBER は〇〜241を}從してく 
exitlEXIT FAILURE) ; 




whi 1 e 


1 


乍可能チェック*/ 


« (ret = S_TESTUNIT( id" != 0)( 
if (ret ==-1)( 

fprintf (atderr,''c の ID の SCSI 細は動 能てす Vn 

exlt(KXIT FAILURE) : 


inq = Utruct ISQL IR\ t )malloc{ 100): 
if (S_INQUIRY! 100, id.inq) : = 0) | 

fprintf(atderr,"inquiry errorVn" 
exit. (EXIT FAILURE)； 

) 


く: ssr 


Urge == 4)( 

If ((fpsfop 

fprintf(atderr,"FILE OPEN ERRORVn"I 
exit ( EXIT_F.A1 LURE)； 


mowritelid,fp); 
fclose(fp); 

J 

else 

UBBge(J； 
free(inq)； 


ハ弓 i 败 - m 上 •/ 
/ ♦ヘル:•ノ 


34 5 67890123456789012345678901234567890123455789 D1 23456 8 
6666666777 7777777888888888899999999990000000000111111111 
11111111111111111111111111111111111112222222222222222222 
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[特集]光学式磁気円盤 MO 


IBM フォーマツトを読む 

MODRV.SYS 



編集部 


3.5インチ MO がひと• p ¢ D ^ l 準メディアとしてみなされ■¢ U るのは， I 巳 M フォー 
マツトという標準フオ f ツトが確立されているか&です。^こでは X 68 D 00 で 
旧 M フオーマツトを読み書きする fc めのドライバを掲載します。 


■ 

£^れているのは， 
)、6です0 33で 


MODRV . SYS について 

この MODRV . SYS は MS - DOS でフオー 
マットされた光磁気ディスクやハードディ 
スクを読み書きするために用意された純正 
のデバイスドライバです。制作はシャープ/ 
ハドソン なのでメーカー標準品 t 考えても 
らってかまいません。 

このドライバを使えば， SCSI に接続さ 
れ，拡張リード，拡張ライト！；リクエスト 
センスコマンドをサポートした装置であれ 
ばすベて読み書き可能になっており，まず 
ほとんどの光磁気ディスク装置で利用が可 
能です。 

このドライバを利用するには，まず， 
MAC . X でリスト1を打ち込み，データサ 
イズ1532バイトでセーブし， LHA . X で展開 
してくた*さい。できあ* ? った MODRV.SYS 
は CONFIG . SYS で組み込んで使います。 

CONFIG . SYS で登録する際に，パラメー 
夕として SCSI の ID # 号と IPL ブロックの 
レコード番号を指定するこ t により IPL ブ 
ロック中の BIOS パラ メータ ブロック ( BPB ) 
領域から表1のようなデータを読み取り， 
ドライブをマウントします。 

また，デ ィス クが MS - DOS 用のものであ 
るかどうかを判定するために IPL ブロック 
の先頭バイトが 8086 CPU のジャンプ命令 
であるかどうかを判定するので8086系の 
IPL が書かれているかどうかも調べます。 

この2つの作業があるために，光磁気デ 
ィス クなどのリ ムー バブル装置を使うとき 
にはデバイスドライパ'の登録時に必ずドラ 
イブ内に媒体が揷入されている必要があり 
ます。 

登録方法は， 

DEVICE = MODRV.SYS ID 番号： 

IPL ブロックの レコード 番号 
とします。一般的に DOS 上の 3. 5インチ光 
磁気デイスクで使われている IBM フォー 


マットでは IPL ブ ロックはレコ ー T ド 0 C あ 
りますか、，たとえば ID 番号2に光■デ 
ィス_置がある場合には， 

DEVICE = MODRV.SYS 2 : 0 : 

とすることで ， IBM フォーマットの 
読み*4できるようになります。| 

旧 M フォーマッいて 

MS - DOS の MO のフォーマットには事実 
上標準とされる論理フォーマットの形式が 
あります。それが IBM フォーマットです。 
MS - DOS 5.0 以降でフォーマットするとこ 
の形式でフォーマットされます (FM 
TOWNS を除く）。また ， FM TOWNS でも 

マイクロスタッフの出しているドライバで 
このフォーマットを扱えるようになってい 

ます。 

この IBM フォーマットは別名フロッピ 
ー ライクフ オー マット，スーパーフロッピ 
ーフォーマット などといわれることからも 
わかるように， MO の媒体をひとつの巨大 
な フロッピーデイスタ とみなすフ ォー マッ 
卜形式です。当然， パーティションは 必ず 
ひとつになります。 表1 

このスーパーフロッピーはブート 
することも可能で，標準の設定では， 

ブートに必要な IPL ブロックがあり 
彩！いて FAT ， ルートデイレクトリエ 
ントリ，データ領域という順序で領 
域が取られています。このあたりの 
構造やメディアディスクリプタが 
F 0 H (1.44 M バイトフロッピー）にな 
っているところまでフロッピーそっ 
くりです。 

このフ オーマット では BPB とい 
うセクタのサイズや FAT 数の情報 
の入った領域と IPL コードの入った 
IPL ブロックはセクタ0にあります。 

したがつて modrv . sys では’ id 番号： 

0’で設定すればこのフォーマットの 


ディスクを扱うことができるようになりま 
す。この IPL コードは当然機種依存のコー 
ドで， PC -9801 上でフォーマットしたもの 
なら PC -9801 の IPL コードが， IBM 互換機 
ならその IPL コードが書き込まれます。ま 
た， X 68000 でのブートは不可能です。 

この IBM フオーマットでは32ビット論 
理セクタを採用しています。現行の ms - 
doss . 0では これでい いのです 力す， MS - 
DOS 3. 3では論理セクタは16ビットの範囲 
内でしか扱うことができなかったので，論 
理セクタを4つでひとつのように見せかけ 
て DOS 3.3 上で扱えるようにしたセミ IBM 
フォーマットというものも存在します。 

よく，光磁気ディスク装置のオプション 
として 「 PC -9801 キット」というものがあり 
ます力、そのソフトにはたいていこのセミ 
IBM フオーマットを扱うための DOS 3.3 用 
ドライバが添付されています。 

このセミ IBM フォーマットは各領域が 
4で割り切れるようなセクタ数になってい 
るため正式な IBM フォーマットとは若干 
配置が違っています力す， IPL ブロックの位 
置は IBM フォーマツトと同じようにレコ 


• IPL ブロックのチェックされる1宵報 
offset 条件 
$ 00 = $ EB 

$ 02 = $90 

$ 03 ! = $ 90 


IPL ブロックから使用される情報 


offset 

内容 


$0 b 

dw 

bytes/sector 

$0 d 

db 

sectors/allocation unit 

$0 e 

dw 

reserved sectors 

$ 10 

db 

number of FATs 

$ 11 

dw 

number of root directory entries 

$ 13 

dw 

number of sectors in logical image 

$ 15 

db 

media descriptor byte 

$ 16 

dw 

number of sectors/FAT 


$ 13 が 0 のときだけ以下のデータも使う 

$20 

dd 

total sectors if word at $ 13 is 0 
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• hlock he&ler ♦»t«»*»****«t*»*«i*« 


bios parametei 

♦dc.w 1 セクタあたりのバイト数 U 28, 256,512, 1024 • 204B …32768 ) 
*dc.b 1 クラスタあたりのセクタ数 <l,2,4,8,16,a2,(M,i28> 


bit . 7= l .. ms-dos fal 


«do.w 

*dc.b 

* dc.b 

• dc.l 

Mo.l 

*< ic.b 


FAT _®_ U ,2) 

予約知!*のセクタ *4 (6553 〇以下） 

ルートディレクトリにはいるフ y ィル费（204 8以 " F ) 
全诫 W のセクタ粒（〇の場合は brbji 幼 i 肖効） 

メディア«1 別コード Ufe , Sf 8, Sf 9) 

IIB <；) FAT 域城!こするセクタ K (1 2 8以下1 
全播域のセクタ奴 （ bpbroa - xiJO のみ刊効） 
rec_no offset ( fl ® record ) 

理 セクター { HJbjtes / seo ^ い.シフトカウント 


m - 物理セ 
scs ) id 


7B CE 3A DD D7 F4 3A 75 


3 YS 


000500 

000508 

000510 

000518 

000520 

000528 

000530 

000538 

000540 

000548 

000550 

000558 



000570 

000578 


000080 



0000E0 

0O00E8 

0000F0 

0000F8 


: 7B 
: 54 
: 3B 
: 85 
: 5B 
: 53 
: B9 
: E7 
:13 
: 91 
: 5B 
: D8 
: 0E 
: DC 
: 51 
: DB 

F.5F6 


リスト 


000580 
000588 
000590 
000598 
0005A0 
0005A8 
00O5B0 
0O05B8 
000500 
B005C8 
OO05D0 
00051 )8 
0C05E0 
0O05E8 
0005F0 


CKSUM : EC 5A 9B 69 AD 76 5D 2B 



CKSUM: A 7 9D 46 E2 Dfi C4 BB 03 2462 


000480 ED EB 52 68 72 54 8E 78 
000488 4B 2F 2B C9 7B 86 F9 51 
000490 34 26 0D 22 4C EC AB E2 
000498 IF 2B 26 5F D61C C2 B7 
00O4A0 B3 CF 70 33 D6 B2 D2 F7 
0O04A8 15 6F F2 63 7F 0E 7A A8 
0004B0 7C 3C FF 72 A9 9A 3C FI 
0004B8 0D E6 5F 72 AB 3E F3 C5 
00O4C0 BD 83 55 AB E7 DA F6 79 
000408 EA 3F 33 5B DC 43 CF A8 
000400 6D D4 78 D3 54 D0 32 CB 
0004D8 EA IE 11 Cl79 97 D1 EC 
0004E0 61 F6 ED 14 0A E6 6A D2 
0004E8 418C 43 29 CE 5A D5 A3 
0004FO 4810 67 EA 08 45 1C 07 
0004F8 D1 E4 3D AC 2D C9 37 AA 

CKSUM : 95 F5 55 99 55 4C C9 B5 


D3 F2 
66 0A 
68 43 
6D 44 
12 37 
B1IB 
EB 84 
84 52 

10 DC 
86 30 
23 84 
D9 64 
CD 


73 A2 E5 BD 

14 

B1 


42 2A 4816 
4C B0 E5 0C 


95 
6E 
A5 OA 


04 41 
2214 
0A 44 
1C 29 


F0 A6 
18 82 
1C 53 
86 43 


09 

4816 95 
E5 0C 01 
84 2D 48 
C0 87 60 


616C 43 
36 A6 2D 

2C A3 F0 

0C 51 El 

96 2E 46 C8 

B3 3A 83 96 

DE C9 EF 64 D5 F4 

E3 D4 4F 08 63 AD 

B0 B12C AC A164 
7B B7 4F 4B 0B 87 


73 5B 38 E9 


63 

38 

6F 

0 A 

14 

42 

IB 

79 

CF 

2 D 

85 

BA 

5B 

A 0 

33 

C5 


CB IF 5F 09 25 


5B 


6R 7A BF 84 6C 29 


C4 4F 
B3 67 
0C B5 76 9C 
87 3B 50 44 
2C 4E 
A5 00 


65 C4 4F IB 
OF B3 67 57 
B5 
3B 

BF 97 
33 76 
85 8F 98 
37 7A 5A 


04 43 2B 72 
FE 9C 44 D4 


817A 10 6B 
38 8F 43 32 
87 
B7 

A192 
34 71 


ED 3B AD 
58 FK 36 

F8 E0 
DA DA 


D1 BB 6A 3A EB 7B 35 02 
99 30 E8 2C BA D7 BE DC 
C8 8E F4 8A 2B AD 98 
14 FC 39 Cl48 AB 0B 
AF CA 46 42 B0 D9 99 


FE C8 
83 
98 

38 F7 20 
91 12 90 
7C 9A 


F4 8A 2B AD 98 
Cl 
42 

ID 5D FC 55 75 

A4 ED 0C EF 81 

67 0B 8B CD B3 


77 

32 

49 

92 

2C 


5A 

CD 

08 

42 

8B 

BB 

8F 

40 

84 


5C D7 A7 B9 5C 2C AC 9E 00D1 



000200 

000208 

000210 

000218 

000220 

000228 

000230 

000238 

000240 

000248 

000250 

000258 

000^60 

000268 

000270 

000278 

CKSUM ： 

000280 

000288 

000290 

000298 

0002A0 

0OO2A8 

0002B0 

0002B8 

0002C0 

0002C8 

0002D0 

0002D8 

O002EO 

0002E8 

0002F0 

0O02F8 


ード 0 から始まっていますのて MODRV . 
SYS を使う場合は， 

DEVICE 二 MODRV.SYS n :0 
で同じように読み書きすることができます。 


蛇足ですが， セ ミ IBM フォーマットは 当 
然 IBM フォーマット が扱える機械なら， 
IBM フォーマットと まったく同じように 
扱うことができます。 

リスト 1 MODRV.LZH 


Macintosh などでも IBM フォーマットを 
扱っていますので，他機種とデータをやり 
取りする場合にはこのドライバが有効とな 
ることでしよう。 


000100 

090108 

000110 

000118 

000120 

000128 

000130 

000138 

000140 

000148 

000150 

000158 

000160 

000168 

000170 

000178 


B5 62 9C B9 9C 38 0C 53 : 9F 
A3 1149 22 37 CE A8 6E : 3A 
48 C5 5C 35 A6 B14C BE : FF 
CC 2F 68 68 54 IB 2F 85 : EE 
79 1E 78 05 9F E2 28 6D : 2A 
E8 81 F7 4B 2D BB 3D 7B : 4B 
DA 


87 01 



7E FB 37 9919 FB 91: F3 
D4 28 B5 0E El C6 F2 : CA 
:12 
: AF 


62 BC 6D CE 
19 
E1 

FF 53 BD C6 7 A C9 76 84 

11 B3 67 F6 25 EC 3E 3F 

D2 4F B4 23 FC E4 F7 87 

F9 29 7C F6 51 A5 B8 5F 

4F 8A 30 FB 68 CC 1719 

9A AC 62 61 E9 0B 

99 CA 


A9 37 


F7 99 84 F8 FB : 69 
7A B7 BB A1IB DD FC : 15 

22 26 2B 8B 55 97 24 24 : 32 

D415 64 84 FD 9A B9 3C : 5D 

69 5B A10C DC 7712 A6 : 7C 
1C 46 82 CE 5C 4917 32 : A0 

9179 BE F3 74 22 7B FD : C9 

IF 7F D7 F7 7D 80 A4 A4 : B1 

25 22 C7 3B 13 B6 2E 30 : 70 

A6 B7 2F 3E A216 AD DD : 0C 


03 6D 69 C9 


0A 2D C2 97 : 
88 5166 E0 : 


E3 98 2C C3 25 DB B2 91 : AD 
2D 26 515A AB 14 FI43 : FI 


718F B7 C7 DB FF A8IB : 
E0 11 AC 6F ?D 9B 14 CD : 


56 

A1 

68 


E9 0B FC FE : F7 
FC 5F 1A 2D : E5 


DF 9E 


19 FC 


45 


28 59 57 E9 


095F 


14 


7E D192 FC 
56 AF 0A D3 


IE 48 
D192 
AF 0A 
FA 73 41 
39 7D 4D 
75 F4 C3 
27 2E 
C9 5F 
F2 EE 


IF 73 78 81 
A7 DA 92 

23 56 4E 

4B 09 5D B5 
05 
D2 

B6 8A 2B AD 17 

B2 96 8E 8D 41 

57 75 02 FB 


FC : EC 
RA : 13 


24 3A EB 3D : 
2A C6 D198 : 


5F 37 BF FI D8 C3 E8 
CD 5B 51 A0 D4 22 87 
66 09 0F CA F2 7C 3D 
03 21 DE 29 C8 EA 3C 
23 BB E715 7F BA C9 
62 EB 6D 1616 FI4C 
E2IB 6A 4E AF F2 F4 


A8 

8E 


40 : C4 
2D : F9 


: C8 
: 43 
: 7 A 
: 17 
: 94 
: 5A 
: C2 


I I 11111 "ISIII 511 

11 iilils 

2-l252627282930313233s35:)G373839«4 142434445-16 



M ね ^,;:$10: 出ぼ 15:16r17:ll9:20:2l : ま 


77EFF4F132A7C1D0A4A 8 04DB4E50FDB0 

200DB01BA 537637 E 
FB94C48C753A1452 

9FF 44999 AA8EE202 
12C7C3F8F974B014 

187B1 577394 D7BFD 
71497 C64BEOFO036 

8 B 1 BFB4F9A 8 OB 6 BF 0 O755D3B7D5E 2 ED9 

426164D 8 AFD72BABFCCC9FE9329EDDS 

A45E8764B 6 1E62 86 BDC180AB46A 6 3CEO 

DA 9494 C89D53B 626 
0O5B0709E2311A53 


901884597545I 1U95F 8 C7MD9B3 S B0 
C 6 4909SAS 8 CDD5BF3FO27FB 6 9CF 8 00 
F 0 BEesssAelBBDEDE's 7 A 7 Bgg 
3 Dse 23 ECs 082 sDESM 2176 D 014 SM 
§ 8 H 182 FDF 09 eD 0 DF3CE 95 ?989 ss o 0 

2B1 9266833 A1A910 
6D64D6C1D4B7AD2C 

71HAD0EBBFA2AC40 
C 6 C 8 A9374A38 6 FBCFA 7A 75 1 7A 8 CBF3 1 C 
F11F 1 D19E049DFF2B43577FAD426BF54 


5EO93A6333 8 F 2 C7000125978B57F34C 8 

5 lCFl 1FAD9723C53EAD4FFEDA433694B 
C37AE497EAE4B 8 DF7DE7P0D 8 77BA 6 B0F 
C0CO73CF43D3F 8 FFAEC9D4A7D7191F07 

D 6 83C124007459 66 F772F1AFE01D2343 
6 H-BA67B939BA0CEFD1A78029E 6 4 1 8 E 2 E 
A1 B93C- 6 D527F 6 D 6 F9ED 6 EF 66 AE3784EC 
7GFFEE7SFC08BF 0 CD 88 3B 1 0 CB955S40 


D7 8E6F ACBA 8E 4B 6F CD 0A C14B 88 4 5 4549 1 S 

ZD00 6 D73739BD 6 EDCE45DA9E A7 204 1 2 C9D- 
3500097958FB91ECB7484273080B85EC___nF 
681 1 0 17305EF9B 8 EB 6 39A2 B24 15 1 2 D 1 2 1 r 
6 CB 0202 E 005 FBD 9 Al3 973 B 66 DB 6 Q 90 2c "nr 
2 D00 1 07600DBA3 66 5B 2 E29CA56EA 2 A5JlCE 
1 F00FD72484697BD9342CFEEO 68 A 0 A551F1 
220528 6489 c0 75540 ABAA9 AC 5 F 4755966 r 


8 DO7F482 S 6 DA97153082D2ED4 6 FCAC 6 


以 gssCBH ミ ^ gss 

C4F 8 EA3BE7277D 6 ED 8 CEBB3AB04BF9F1 

A 8 94AD87C0A198D9 8 AFC33B0B57AF 6 F3 

34C7C 6 5EE74EE75A 6 C62EE3176F596 8 E 

BC69C24D51A 34580 
B557B1A7C0901F91 

ECB9E475CF9D 1 C67AC3F 2 FU 26 39934D 

FD 7 DD 62 E 6 DA3 2 cE9 4 E87g 05 DA 27 D 77 r)R 

BD ss FBCF ss AD s^gsn EC 


40FF 1 5cff49ae95aad 0 cz 8 d957af57fb _06 
E4A4B 6 1 3F 6 CFDAAFFE 6 EB0DBBBE2BF09;FB 
B5B4BE7EA 6 BD 82 F55F 1 E 7 lF7A5DC 4 E 0 ci3F 
AlB9A529D 8 032e5AAF5330B 8 CA4FD 8 ADi05 


44056140F758A 8 AFF5315492C 8 64DE 

6DF372D1AF8EB2EF 
87D 4328758 7 1A90B 

9CFE1832FE575D7 
7598208 FA9CDED8 

4C9F96569841AFFFF5EDFC 2 A72C73A 


13C 

- 

- 5 
0 

- 7 

- 9 

iEO 




0808080808080808 -: 
0011223344556677 - M 

S 刪5 ssi 
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47 : bpb_md 
•IS： l.i^-int' 


♦ 拿*拿 t » 拿 

ipl 觀 

ipielm 
iplrsv 
iplftc 
Ipldrc 
iplmax 
iplmid 
iplfsz 
ipisec 
ip]hed 
iplhid 
ipl_mx 


i22 Mo.b 
i 23 <dr.b 


media check data(-l,C 
drv_c いで返す 


ipl parameter block header 
$00 <0200 0400 ;00: 
$02 *04 02 ;02： 
$03 *0001 0001 


本拿專 

bj-tea/sector 
sfrctoi's/allooation unit 
.reserved sectors 




-.b H.bphii.fi 
bra drvctrlO 
i drvct,rl3: 

belr.b *4,bptanf<an 
bra drvctrlO 
: dr\>ctri6: 

bBet.b #5,bphinf(a4) 
bra drvctrlO 
: drvctrl7: 

belr.b *5, b)-<t)inC(：|Ei 11 
bra drvctrlO 





オーマツト /; 
7 トカウント 
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ibyUWsec: 

*»eu7fat 

*fat=2 


512 

•mo 

•f8 

128 

100000000 

100000000 


*»dir 

“max sector 


♦ start rec no!/a 12 bytt-a) 

毒 bytes/sec の遵い.シフトカウント 
尊 scsi id 


«tiyLt：&/sec 
♦see/fat. 
»fat=2 


512 

trrfo 

• f8 

128 

•ooouoouo 

•00000000 


**dir 

**max sector 


sector 


♦start rftc no{/512 bytes) 
»bytefl/Bec の遵い•シフトカウント 
tscsi Id 


♦bytes/sec 

*sec/fat 

*fat=2 


612 

•fffO 

•fa 

128 

IOOOUOUUO 

100000000 


**fat sector 

•start rec no(/512 bytes) 
*bytes/8ec の遑い • シプトカウント 
♦seal id 


♦bytea/seo 

lacc/fat 

*fat=2 


512 
• fffO 
«f8 
128 

¢00000000 

$00000000 


“dir 

"max sector 


**fat sector 


*&tart rto no(/512 bytea) 
»bytea/aec •の遵い.シフ j •カウント 
*scsi id 


612 

ItffO 

•f8 

128 

IOOOUUOOU 

100000000 


"dir 

**max sector 


**fat factor 


♦start rec no(/512 bytes) 
.♦bytes/sec の違い•シフトカウント 
*6cai id 


“dii. 

Umax sector 
“fat sector 

*6.tart rec not/512 byte») 

言 bytes/sec の通い•シフトカウント 
tscsi id 


inf_buff: 

ds.b 

titLo: 

dc.b 

dc.b 


devroea: 

(k：.b 

dc.b 

id_moa_ ni 
dc.b 
do.b 
vec jnea: 

dc.b 

oH_mea : 

. dc.b 
ru{_mea! 
dc.b 


13,10 

•SCSI DEVICE URIVKR for XG8000 version 1.00 1 


A： ID：0 REC. =$00000000 OK!! 
A： in：0 RHC. =500000000 NG!! 


•A: • 
•JD=， 


'0 ' 


•REC.=|' 

，〇 OUOUtiOQ、0 
■OK! I ••13,11),0 
'NG!I',13,10,0 


opt err_mea : 

dc.b— •オプシ b ンの} ftE にあやまりがあります • ’，0 

not BnBi_roea: 

do.b *SCS1 ボードがアクセスてきません • 

.even 
hdkini； 
pea 
dc.w 

ber* 1 
beq 


tltle(pc) 

«ff09 
<M,sp 
_acsi„lnit 
not_»c8i_io 
move.l hpbpoMaS) ,a0 

•cDnfig.Byu の device の | 金のホインタを知らせるワーク 
tdc.b 'modrv.ays' ,0,*1:0 2:$100',0,0の先 Sfl 

» id:record 
najne_Hklp_lp： 

Ut.b (aOJ + 

tne narae_8kip_lp 

lea hdlnttb(pc),a2 


•start rec nol/51Z bytes> 
*b>tes/sftc{73av ••シフトカウント 
»scsi id 


Q 
512 
•fffO 
»»8 
12B 

(0OOOOUUU 

900000000 


*bjtes/&ec 
♦aee/fat 
•fat=2 


"dir 

sector 


•»fat. sector 


•start rec no(/512 bytes) 
»b>1es/sec®jgv いシフトカウント 
*scsi id 


0 
512 
If ffO 
»f8 
128 

10000 U 000 
(00000000 


»bytea/Beo 
*ieo ハ’ at 
»fat=2 


"dir 

*imax sf：clor 


sector 


• start tec rio(/512 b,vtr：s) 
*bytes/sec(?Jjli いシフトカウント 
Iscsi id 


0 
SU 
IfffO 
•fB 
128 

900000000 

toooooooe 


Ibytefc/spc 

*eec/fat. 

♦fat=2 


“dir 

•*max sector 


“fat sector 


>start zee nor/311； L.ytt-fe) 
«t»>aes/sec の遑い.シフトカウント 
id 


*bytes/6ec 

»aec/fat 

*fat=2 


512 

$mo 

辠 f8 
128 

IOOUOUUOO 

IU0000000 


"dir 

"max sector 


ibtart rec no(/512 bytes) 

«bytes/seecDjIv ，•シフトカウント 
*scsi id 


*bytfcs/.B«c 

•sac/fat 

»fat=2 


512 

IfffO 

If8 

12B 

100000000 

IOUOOOOOU 


•塞 dir 

••max sector 


••fat sector 


tatai't. rec rio(/5)2 bytes I 
*bytes/sec の遴い.シフトカウント 
(&csi id 


0 
512 
•fffO 
*f 8 

100000000 
fOOOUOOOO 


*byte6/bfcc： 
*Kec/fat 
♦fat=2 


• •dir 

♦♦max Sfector 


“fut sector 


♦start rec not/512 byteal 
»hytes/&ec の j| い.シフカウント 
(seal id 


1024 


♦bytea/scsc 

*8tc/fat 

♦fat=2 


512 

•fffO 

If8 

128 

IOOOOUOOO 

I00U00000 


“dir 

“max stjetor 


*start rec no</512 bytes) 
•bytea/aec の通い.シフトカウント 
♦aeai id 


142 

1024 


b 2 

w Q 


*bytes/sec 

»aec/fat 

*fat=2 


512 
•fffO 
• f8 
128 

100000000 

fUOOUOOOO 


"dir 

»«niax sector 


«ifat sector 


»start rec riol/512 b>tes) 
*b>tes/sec£Djlv 、•シフトカウント 
♦ucsi id 


142 

1024 

\ 

2 


專 bytes/aec 
♦sec/fat 

本 fat=2 


whb w w wbblibbbb wbb w w wbbubbbb wbb w w wbbllbbbh wbb w w wbbllbbbb wbb w w whbllbbbb 
dfj.cic..jn.dc.tlc.dc.dc.dc.dc.(k:.dc.dc.dc.da.dc.dc.<lc.dQ.(lc.dc.dc.dc.do.clc.dc..lc.dc.dc.dc.dc.do.dc.dc.dc.dc.do.«lc.da.da.dc.cks.do.dc.dc.dc.dc.dc.dc.do.dc.dc.dD.dc.dQ.dc.do.dc.dc.clc.do.dc.dc.dc.dc.dc.dc.dn.dc.dc.dc. 



(156789012345678901234567890 
33333344 -4444*444455555555 5 -06 
44- 4444114114444 -4-4-4J-444444444 


666B66G6677 

41^4444-444-44 




dc.dcdcdcdotlcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdDdcdcdcdcdcdcdcclcdcdcdcdcdcdcdotlcdcdcdcdcdcdcdcdcdc.dc.do.cic.dcdc.dc.dc.dcdc.do.dc.dc.dc.dc.dcdc.dc.dc.dc.dc.do.dc.dc.dcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdodcdcdcdcdftdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdctlcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdodcdcdcdcdcdcdcdcdcdc 


58 Oh!X 1993.9. 


► 8 H 分の C rV 語特坻はよかつたです。確かにこれからは， C 言浯の時代なのかもしれま 
せんね。そのうち BASIC のように標雕で添付されたりして。 松岛登 (18) 栃木県 







563 

564 

565 

SG6 

5117 

568 

569 

570 

571 

572 

673 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

686 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 

601 

602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

C09 

610 

611 

612 

613 

614 

615 

B16 

617 

C18 

619 

620 

G21 

622 

623 

624 

625 

62K 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

636 

636 

637 

638 

639 

640 

C41 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

6-18 

649 

650 

651 

652 

653 

65-1 

655 

656 

657 

658 

659 

660 

661 

662 

663 

664 

665 

CtiC 

667 

668 

6 GS 

670 

G71 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 

681 

6B2 

683 

68-t 

685 

686 

i,87 

688 

689 

690 

691 


lea 

clr.l 

nxt_j«ra: 

move.b 


beq 



moveo.l 

bar 

rotive,] 

cmp.l 

hoc 

mulu.w 

move.b 

bra 

rec_no_ok : 
movea.i 


I»db|>b0(pc) ,al 
d2 


(a0)+-,d0 
intend 
If21,d0 
nxt_para 
• l.aO 


nu»_K*t 

•8,dl 



参 ， ： ， ，‘“1 

opt_err 

rii«n_net 


•lli 


10000,(11 
opt_err • 
dl,-(sp) 
riuo^got 
(ap)+,d0 

#$ iooou,ai 

opt err 
dO.dl 
-KaOl.dO 
next_gct 


a0,-(sp) 


♦high word =ok count|low word=lD 


*tab/space etc 


move.b 

add.b 



swap 

move.b 


bde^Tio(a5| ,Ju 

f'A'.ao 

d2 

d2,dU 

d 2 

d0,devni«H 


nove.w d2,d0 
add.w * , 0 , ,d0 
3,b dO,I 

lea recjw 
bsr he.\8_s 

pe« devmealpr| 
dc.w 


move.b dO, id_im ： s_niim 
,aO 



not_aosi m^d(po) 
Iff 09 


opt_erv meB(pc-) 
«ff09 
•4, Bp 
not.com 


d2,inxunit(a&) 
d2 a unit_ma\ 
ini_ar 3 

hdinitb(pc) ,a(i 
aQ.bpbpoi(a5) 
al,devend(a5) 
okccn 


• in dl=reorl record no 

inf_buff_chk ： 

lea int'_buft'(pc) t a0 

cmp.h *160, |a0) 
bna not_x68 
omp.b f$2^,l(a0) 
bne cnf_buff_err 
lea 2il6(a0),a0 
movern.1 aO-al,-{fip) 
moveq. I •bphaft-1 ,<10 
ipl_bpb_copyJ : 

move.b (a0)t ( (al)4 
dbra dO,ipl_bpb_copyl 

movem.l (8p)«,u0-aT 



bpb_cnv.- 

*$eb,laO) 
cnf buff err 
I$9d,2(a0) 
cnf_bu(T_err 
f|90, ： i(a0) 

3t8(a0),a0 

ipl_to_bpb_criv 

cnf_buff„err 



iea 
elr.l 
rta 

cnf_buf C_eri-2 : 

a\,ap d2 
cnf_buff_err: 
moveq.1 ll,d0 
rta 


bpbinftl(al),al 


*in a0=ipl data 

* al=bpb buffer 


4682 から bpboiR まで copy 


692 

693 
69-J 
695 
636 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 
762 

753 

754 
753 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 
771 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 
781 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 
79? 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
811 
812 

813 

814 

815 

816 

817 

818 

819 

820 


* d2=id 

* dl=inf record 
ipl_to_bpb_cnv2 : 

move.1 dl,bpboi&|al) 
move.b d2,bpb_id(a]) 
move.b f I ,bf<b_md(al) 

IS42,b^inf(al) 


move.b 

clr.l 

roove.w 

beq 

divu.w 
move.i 
moveq.1 


dO 

bpbsszlal),(IU 
ipl_to_bpb eir 
#512, dU ~ 

l,dl 


*1sectore 5J2 byte onij 


IsrdOw： addq.l «I,dl 
lar.w 11,d0 
bco l&rdOw 
move.b dl ,bpt»l't(al) 
move.I (&p)f,dl 
bra ipl_to_bpb_ok 
ipl_to_bpb_cnv : 

move.b iplBsz{a0) ,bpbiib/.tl (al 
move.b iplEsztl(aU) ,bi：-bst>z(al 
move.b iplclm(aO) ,b)ibclni(Hl I 
move.b iplftc(aO) ,d() 
or.b »» 80,1 Jfl 
move.b d0,bphjftotal) 
move.b ipirsv(aOI,bpbrsv 111 a1 
move.b iplrBvtl(aO) ,hpbr8\ - (al 
move.b »pldn.-(a0) ,bphdrc4l (al 
move.h ipldrctl(aO),bpbdic(al 
move.b iplmax(a0| (bpboiaxiltal 
move.b iplmaxtllaO),bpbna\(al 
move.w b]>t(Dax(al),d0 
move.b iplmitl(aO) ,bjibmid(al ) 
move.b iplfaztaO) ,b]<bfsz<al) 
tat.b Iplfiiz4l(a0} 

Uie ipl_to_bpb_err 
clr.l hpb_mx7all 
Ist.w dO 

bne ipl_to_bi»b_ok 
otove.b iplhid(aO) ,l>fA>ofHt3(al) 
move.b iplhldil(aO) .bpLot's-f'^lal) 
move.b iplbidi£(aO),bpbofs+l(al) 
move.b iplhidt3(a0),bpbofs(al) 
e.b ipl_mx(aO),bpb_mxi3(al) 
ipl _ax+l(a0) ,bijb_mx+2(al J 
ipl_nu;i2(tt0) ,bpb_Doc+l (al) 
ipl_mxt3(a0) ,bpb_n.\(al) 


*md-dos mock ‘ only 


move. 

move, 

move. 

move, 


.b 

.b . 

lpl_to_bpli_ok ： 
clr.l dO 
rt« 

ipl_to_bpb_urr: 
moveq.I •l,d0 
rta 

•… 毒 …*……………*……"… 

•in dl=record no 


拿 out dl=recard no 

» d0=»tatu» 

拿 （ inf_buff|=read data 
one_rea4 : 

roovero.) dl-d2/al-a2,-(sp) 



_buffjpo|,al 


*inf_Luff read 

addre&s 

bytes(0=256 1=512 2=10i*U 

scsi_id 

rec_lert 

rec_no=0 


• in 
攀 out 
num_j|et: 
clr.l 


dl,a0 

dl 



hex_ed: 

move.b -1(aU) ,dt) 
rta 


•in a0：mea buffer 

* dl=hex data 
•break d0,a0 

hex8_«et : 

movem.l d2/a0,-Up> 
moveq.1 18-1,d2 
hex8_lp: 

rol.l «-),(11 
move.b dl,d0 


►•いつか C マスターになってやる . たぶん0 


太田志輝 (16) 北海道 
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821； ami.w «f ,di) 

822： adii.vi <S30,a0 

823： cmp.w «|3a,dO 

824: Ijcb not_hex 

825： addq 着 7,d0 

826: notjiex： 


827： move.b dO,(a0(» 

828: tibia d2,he.\8_lp 

829: movem.J (flp)+,d2/a0 

830： rU 

831: .end 


リスト 3 SCSIBIOS.S 
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■ D 5 GACG アニメーション講座 「 CGA 事件薄 i 


第3話 


八イライトとマッピングの謎 


プロジェクトチーム DdGA 

かまたゆたか 


今回は，7月号の「おわりに」で掲載した懸賞クイズの解答を中心に解 
説します。ついでに， CGA システムの レン ダラー 「 REND . X 」 のアルゴ 
リズムについて，少し突っ込んだ話をします。 


はじめに 

今回のこの原稿も遅れています力?，隣で 『 CGA マガジ 
ン第3号』の編集作業をやっているということは， 3号 
もまたまた発行が遅れるのではないでしょうか。編集長， 
隣で寝てますし……。あっ，起きてきた。えっ？ 火丈 
夫だって？ 7月18日にはちゃんと出る？ 本当ですか 
ね。まあ，この号の Oh ! X が発行される頃にはとっくに出 


■::むとわかりますが，公開されていない仕様を使うのは反 
則でしたね。ゴメンナサイ。 

ポイントは，トリックが2つあったということです。 

1つは明らかに目立つように，そしてもう1つはわから 
ないように。8月号の最後でホームズがいっていたよう 
に，よく，推现小説のトリックにあるじゃないですか， 
「人は，探しているものを見つけると，探すことをやめて 
しまう」。でも，本当にみんながみんな，探すのをやめて 
しまう t は思わなかつたんだもん。 


—7 月号の問題- 

7月号の本文の解説のなかで，ホームズがウ y をつい 
た（説明を省略した）というか，ホームズのいうやり方だ 
けではできない部分があります。その箇所を見つけ，ホ 
ームズがいかにしてそれを実現させたかを推理してくだ 
さい。 

応募は，実際に，問題！：なるテクニックを施した画像 
を作って，ディスクに入れて送ってください。つまり， 
正解は7月号の 「 GraphicGallery 」 の写真のどれかにな 
るわけです。 


ていることは間違いないですが。 

作業を前倒しでしな L 、編集部も悪いんですが， CGA マ 
ガジンの編集作業はちょっと負担が多いようですね。地 
元大阪の方を対象に， CGA マガジン編集部員を募集しま 
すので，ぜひご応募を。仕事の内容は，全国から寄せら 
れる投稿データの整理と作画.アニメ ーション用のバッ 
チファイルの作成です。時間は自由で，月に数回，プ n 
ジエクトルームに来てください。 

さて，今回は7月号に掲載したクイズの解答を解説し 
ます。残念ながら，正解者は1人もいませんでした。や 
っぱり問題が難しすぎたようです。このあとの解説を読 


各読者連絡事項 


シャープショールーム CG 上映会のお知らせ 

先月号でもお知らせしましたが，東京市ヶ谷のシャープ 
ショールームに 開設された ミニシアター 「映像 アトリエ」 
にて， 9月9日（木）に上映会を行うこととなりました。 

内容は， CGA コンテストのスペシャルセレクションや， 
D6GA 内の秘蔵 （ ？ ） 作品の上映，解説などです。また， X68000 
をハイビジョンプロジェクタに直結しての実験上映なども 
企画しています a 

參加ご希望の方は，下記の要領で申し込んでください。 
抽選で120名の皆様をご招待いたします。 

会場： JR • 地下鉄市ヶ谷駅北西徒歩3分 

シャープ市ヶ谷ビル丨階東京 ショー ルーム「映像ア 

ト リエ」 

日時： 9月9日（木） 

I 回目15:00 2回目18:30 

応募方法：官製ハガキに 「CG 上映会」と明記し，希望上映 
時間，郵便番号，住所，氏名，年齡，性別，職業，電話番 
号を記入してください。 

応募先：〒160東京都新宿区若葉卜6 
文化放送開発センター内 
「シャープ液晶 ミニシアター」 Oh!X 係 


第1のトリック 

さて，その解答となる写真とは，今月改めて掲載しま 
すが，32ページの写真1です。これは7月号の写真9で 
すね。写真2がヮトスンが作った画像 （7 月号では写與 
11> です。見比べる t 明らかですが，ヮトスンの画像には 
ハイライトがついていません。なぜか？ それはひと言 
でいう t , REND . X のアルゴリズムでは，マッビングを 
施すとハイライトが発生しなくなってしまうからなので 
す。それなのに，ホームズはいかにしてハイライトをつ 
けたのか？ それが第1のトリックです。 

そのトリックについて詳しく説明する前に，ハイライ 
卜とは何かを復習してぉきましょう。 

通常，物体は光源からの光に照らされて明るくなり， 

それが目に見えます。このときの物体表面の叨るさは， 
光線と垂直の場合に最も光を多〈受けて明るくなります 
(図1)。 

この，面の明るさとは別に，物体の表面がつるつるの 
ときには，光源自体がその面に映り込むことによって， 
局部的に明るくなる場合があります（図2 )。磨かれた表 
面を持つ金属やガラスなどが，キラリと光る……そう， 
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これがハイライトです。 

ハイライトは，その面の色とは関係なく，光源の色に 
なるのが特徴です。光源は通常白色ですから，たとえ面 
が赤くとも，ハイライトは白くなるわけです。 

ハイライトは，映り込みの一種といえますので，つる 
つるした表面の場合に強く発生します。ちょっとざらざ 
らしている場合は，やや広い範囲にぼんやりと発生しま 
す。逆にいうと，ハイライトがないと，どうもつるつる 
した感じが出ないわけです。 

7月号の例は，球体に周りの景色が映り込んでいると 
いうものでした。周り力 5 '映り込むぐらいつるつるの表面 
なら，ハイライトはぜひ欲しいところです。このような 
ときに，今回の手法は利用できるでしょう。 

さて，問題のトリックですが，これは，マッビングを 
施した画像とハイライトの幽像を別々に作って，合成す 
ることによって実現しています。 

まず，マッピングを施した画像を作ります。これはだ 
いたい通常の作り方で結構です。ただ，ハイライト成分 
はあとから合成するのですから，マッピングを施してい 
る面のハイライト成分は0にしておかなければいけませ 
ん。具体的にいうと，アトリビュートの spc の強さの値を 
0にします。この状態で作画した画像は，写真3となり 
図1通常の面の明るさ 



視点の位置にかかわらず，光線が垂直に当た 
っているときが，最も明るい。 


図2八イライトの発生 



視点が，光線が鏡面反射する位置にあるとき, 
光線が直接視点に入り，局部的に明るくなる。 


ます。 

次に，ハイライトの画像ですが，これはハイライト成 
分だけですので，それ以外の値を0にします。もちろん, 
マッピングも行いません。作画するときに 「/ gj をつけ 
ないという意味ではなく，形状データの UV 座標をなくし 
て， uvshade を shade にします。通常， uv 座標はあとから 
つけ加えるものですから， uv 座標をつける前のデータを 
使えば問題ありません。 

ハイライト以外の値とは，アトリビュートの col , 
amb , dif を意味します。しかし， tra まで0にする t 完全 
に透明になって，何も見えなくなりますので，これはも 
ともとの値のままで結構です。 col の rgb をすベて0にす 
るということは，黒い而になってしまうということです。 
先ほども解説したように，ハイライトは面の色とは関係 
ないのですから，これで問題ありません。 

ハイライトの成分は， spc で与えます。せっかくですか 
ら，やや強めに， 

spc (0.8 0.15 0.0 ) 

ぐらいにしてやりましよう。最初の値の 0.8 は，ハイライ 
卜の強さを? I ；味していて， 0.5 〜 1.0 ぐらいにします。次 
の 0.15 は，ハイライトの発生する範囲を変える値(散乱 
係数)で，0.1~0.3ぐらいがよいでしよう。最後の 0.0 は， 
普通は 0.0 のままで結構です。 

このように設定した結果，できた画像が写真4です。 
真っ黒のなかにハイライトの光だけが浮かび上がってい 
ます。 

最後にこの2種類の画像を合成するのですが，単に重 
ね合わせるのではなく，各ドットの色を足し合わせてい 
かなければいけません。これは， pile . x のまぜこぜモード 
を使います。 

pile /m くマッピング画像名〉くハイライト画像名〉 

このように，オプション指定として 「/ m 」 をつけてや 
るた3ナです。 

これでホームズが作った，マッピングにハイライトが 
発生している画像ができるわけです（写真5)。 

この手法では作画が二度手間になりますが，金属光沢 
もマッピングも両方ともつけたいというときには，十分 
有効な手段です。この例では静止画で行いましたが，動 
画の場合でも，まったく同じ手順で制作することができ 
ます。 

マッピングのアルゴリズム 

ところで，なぜマッピングをするとハイライトがなく 
なってしまうのでしようか。これは， REND . X のアルゴ 
リズムと大きく関わっています。これを機会に REND.X 
のアルゴリズムを少し研究してみましよう。作画結果が 
自分の予想と食い違ったときや，新しい表現にチヤレン 
ジするときなど，きっと役に立つでしよう。 

REND . X は，最初から CGA 用のレンダラーとして，高 
速性を優先して開発されているのが特徴です。したがっ 
て，各面の頂点部分のみを計算し，そのほかの頂点間の 
色などは直線補間で簡略化して求めています。さらに， 
マッピングについても大幅に簡易化されています。マッ 




ビングの計算は，通常の 3 D— 2 D 変換が終了したあと 
で，あくまでも2次元処理として張りつけているのです。 
この処理の簡易化の影響は，図像のゆがみと色に現れて 
きます。 

まず，ゆがみについてですが，図 3 をご覧ください。 
本来の正しいマッピングの場合，まず 3 D の表面に，絵 
を張りつけ，それを 3 D->2 D 変換します。 

ところが， REND.X では， 3 D —2 D 変換を先に済ま 
せて，その結果できた2 D のある領域に，絵を適当にゆ 
がませて形を合わせたものを張りつけて いる だけなので 
す（ちよっと極端な言い方ですが)。その結果できる画像 
は，図 4 に示すように，手前でも奥でも模様の間隔が均 
一な絵になってしまうわけです。 

さらに，図 5 のように頂点の一部が視野外にあるとき 
などに，マッビングのゆがみが極端に大きくなってしま 
います。 

次に，色に関する影響ですが，これもマッピングの計 
算に人る前に， 3D に関する情報がなくなっていること 
が原因になります。 

本来のマッピングを計算するアルゴリズムは，以下の 
とおりです。 

1) 光源と面の位置関係(傾きなど）によって，その面の 
明るさを決定する 

2) その面の色，あるいはマッピングの画像の色と， 1) 
で求めた而の明るさと掛け合わせる 

3) 光源と視点と面の位置関係から，その面のハイライ 
卜を計算する 

4) 2) の値と 3) の値を足し合わせる 

この場合， 3 D の情報が必要な計算は， 1) と 3) です。 
REND.X ではこれを先に済ませているのですから，以下 
のように言十算しています。 

1) 光源と面の位置関係(傾きなど）によって，その面の 

図3本来のマッピング 


模様の画像 3 D の面 





明るさを決定する 

2) 1) で求めた明るさと，面の色を掛け合わせる 

3) 光源と視点と面の位置関係から，その面のハイライ 
卜を計算する 

4) 2) の値と 3) の値を足し合わせる 

5) 4) の値とマッビングの画像の色を掛け合わせる 
どこが違うんや！と思うかもしれませんが，これに 

よって結構大きな違いが生じてくるのです。たとえば， 
白い光源のなかで，臼い球に青っぽい絵をマッビングし 
た状態を考えてみましょう。本来の正しいアルゴリズム 
では，青っぽい球体に白いハイライトが発生します。し 
かし， REND . X では，先にハイライトを含めた面の明る 
さが計算され，最後に青がマッピングされますから，ど 
んなに明るいところ（ハイライトによって白くなるとこ 
ろ）でも明るい青にしかならないわけです。これがまさし 
く，マッピングをするとハイライトがなくなってしまう 


DoGA 


という現象です。 

REND . X のアルゴリズム，おわかりいただけたでしよ 


1 


か 0 


図4 REND . X のマッピング 


3 D の面 


V 

3 D —2 D 




図5マッピングが極端にゆがむ例 



DoGA CG アニメーション講座 「 CGA 事件薄」 S3 




















































































第 2 のトリック 

さて，もう1つ ホーム ズが行った独自の表观というの 
は，やっぱりハイライトに関係があります。 

先ほども解説したように，ハイライトの値はアトリビ 
ユートの spc で与えますが， CGA 共通規格の文法定義を 
見ると，以下のように記述されています。 
spc ( 〈色〉〈色 〉く 数〉） 

しかし，実際に ATR . X でデータを作るときは，3 つの 


パラメータとも数値が入ります。この「く色〉」とはどう 

いう意味でしょう 

レ文法定義では， 

く色〉： 

:=く 数> | 


rgb ( 

く数〉 

ぐ数〉 

く 数> ) 1 

hsv ( 

〈数〉 

ぐ数〉 

く数〉 ） 

となっています。 



「： い」 

とい 

うのは 1 

'定義する」という意味，「 I 」 


は「または」という意味です。つまり，く色〉とは，1つ 


の数値か， RGB か， HSV によって表現できるということ 
を意味しています。 

RGB は，みなさんご存じのとおり，赤と緑と青の強さ 
で色を表現する方法です。 HSV というのは，「色相」と「明 
度」と「彩度」で色を表現する方法です。そして，1つ 
の数値というのは RGB の特殊な形で， R ， G ， B のそれ 
ぞれの値が同じときは，その値をそのまま記述するとい 
うことです。 

ということから，いろいろ而 ft いことがわかります。 
たとえば， フレーム ソースで，平行光源は， 

light pal(rgb (1.01.01.0 ) -2.0 -1.0 -3.0 ) 

などと記述していました力 ? ，これは RGB の値がすべて 
1.0 なので， 

light pal (1.0 -2.0 -1.0 -3.0 ) 

という記述が可能なのです。また，アトリビュートのな 
かで， RGB のところを I - ISV で色を指定することも吋能 
です。美術系の方は，こちらのほうが使い惯れている表 
現かもしれませんね。 


前回までの話 

D6GA では，とりあえず法人部門を設立して， 
映像制作業務を始めた。軌道に乗ったとはまだ 
まだいえないが，多少の仕事はあった。そんな 
とき，ある問題が発生した……〇 
監旋役(税理士）：こんなことでは，会社の_ 
はできません！ 

会, n •の trr 光が，（株）ドーガの経现処埋の刖題 
を教わるために監査役の会計淇務所を訪れた口 
のことだった。監资役から強い口贿の巍話があ 
った。 

かまた：何か問題があるのですか？ 

監••会社とアマチュアの DoGA との，お金の人 
出金がいっしょくたになってるじゃありません 
か！ 

私としては，同じ場所で，同じスタッフが， 
同じようなことをやっているのだから，多かれ 
少なかれ，それはいたしかたないことだと思っ 
ていた。 

監：会社にいくらお金が人ったのか，いくら使 
ったのかわからないでどうやって会計が成り立 
っんですか？ それで，税金納められると思い 
ますか？ 

ごもっともな話だ。しかし，現実的な問題と 
して，たとえば CGA マガジンの発行はアマチュ 
アの D6GA だが，実際には，（株）ドーガの社員も 
かなり参加している。また，法人相手の映像制 
作でも.機材はアマチュアの D6GA のものを利用 
している。また，プロジェクトルームの家爾な 
どはどうなるのだろう。 

監：確かに倘々に|1!1題があるでしょうが.そこ 
は双方の取り分，支払分を決めて.ちゃんと淸 
していかなくてはいけません。そして，それ 
らの 1 Jf 项を，ちゃんと契約を交わし，文， 1 }：とし 
て浅す必要があります。 

なんか，むちゃくちゃたいへんやなぁ。第一 
アマチュアの D6GA は，法律的には存在しない団 
体なんだから，契約なんか結ぺるのだろうか。 
監：人のクラブゃ町内会などは，法律用語で 
「人格無き社団等 j という，法人に準ずる扱いと 


□□ GA 法人化への道 

なります。っまり，法人にいたってなくとも， 
契約はイ/効となります。もっとも，「人格無き社 
団ちには，代表者がいること,決議機關があ 
ること，輸成 M が明確なことなどが条件になり 
ます。 

アマチュアの D6GA には，代表者(私）はいるけ 
ど，決議機関なんてないぞ。第一，構成員があ 
いまいだ。全国各地に自称 D6GA のスタッフがい 
るそうだし，昔は活躍していたが最近来ないス 
タッフもいる。 D6GA のスタッフが何名ぐらいな 
のかもぜんぜんわからない。 

監：だいたいアマチュアの DflGA の組織は，い 
ろいろ法的に問題があります。アマチュアの 
DoGA の資産(お金や機材)はいったい醇のもの 
なのか。資本セ義であるこの口本において，所 
打名•のないお兪が存在しては闹〇ます。また， 
(株）ドーガは,数年後に，一度税務署の旌察を 
受けなければいけませんが.そのときアマチュ 
アの DgGA も調街されるでしょう。それまでに， 
ちやんとしておかないと，アマチュアの DoGA 
は，脱税をするための幽などというあら 
ぬ疑いをかけら n ますよ。 

あわあわ . 。なんか，たいへんなことにな 

ってきたぞ。どうすればいいんだ。 

監：そうですね，-度アマチュアの D6GA を解 
散してしまって，视在の虫製メンバーでまった 
く別の団体を設化してはいかがですか？その 
際，人会规則，決識機閲を；役け，桃成メンバー 
もはっきりさせるわけです。 

オイオイ，そいつはちょっとむちゃな提案だ 
ぞ。賛成いたしかねるなぁ。え〜と，ちょっと 
問題点を整理してみよう。要は，アマチュアと 
会社のお金がいっしょくたになっている。その 
件で契約を結ぼうにも，アマチュア側に決議機 
関がないから承諾が得られない。また.税務署 
の査察などのことも考えて，アマチュア側をし 

っかりしないといけない . ふむふむ.つまり， 

まずは アマチュアの D6GA にちゃんとした決議 
機関を設ければ，問題は解決するんではないの 
かな。 


監：そうですね。構成 U がはっきりしてなくて 
も，とりあえずは「人格無き社団等」に咿ずる 
といえるでしよう。契約は苻効になりますね。 

決議機関があれば，今後の方針を定めたり， 
それに適したお金の管理をしたり，いろんなこ 
とを決めて，いろんな意味でしっかりした活動 
ができると思う。……だけど，決議機関って具 
体的にどうしよう。スタッフ全員の多数決なん 
て，スタッフが正確に把握されていないからで 
きないし……。 

現在の D6GA のスタッフは，大阪大学コンビュ 
—タクラブ （OUCC) 員がメインで，次に京大マ 
イコンクラブ ( KMC) 員が多くて，でも最近は， 

ほかの大学や社会人も多いなぁ 。よし， 

OUCC から代表者を丨名， KMC からも代表者をI 
名，その他から丨名， この 3名によって構成さ 
れる決議機関を設けよう。各代表者は，各々の 
構成員の意見をまとめ，その代表者が焚同した 
内容は，各々の構成員の総意とみなすわけだ。 
そして， OUCC の代表を林君， KMC の代表を青木 
さん，そしてその他の代表をかまたにすると， 
実は（株）ドーガの取締役と同じ顔ぶれになる。 
つまり，（株）ドーガの取締役会をもって，アマ 
チュアの D6GA の決議機関とすればいいんだ。 こ 
れで，（株）ドーガの問題も，アマチュアの D6GA 
の問題も.取締役会で同時に審議できるわけだ。 
監：会社の役（Iがアマチュアの決定権を持って 
いると，一方的に会社側に有利な契！^こなる恐 
n があります 0 しかし， この 3役 ti の 場合は， 
会社から役议報酬:をもらっているわけでもない 
ので，会杜側の人問というより，アマチュア側 
の11付け役といった#在ですので，その心配も 
ないでしよう。問題ないと思いますよ。 

ということで，この案をみんなに話したとこ 
ろ，筋が通っているし，現実的だということで， 
問題なく賛同を得ました。そして， 7月4日， 

第I回（株）ドーガ取締役会が開催されました。 
その内容は……。 

次回は，特集「発表！ D6GA の活動方針 J。 乞 
うご期待!？ 
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この例では単に記述がちよっと楽になるだけですが， 
新しい表現も生まれてきます。たとえば，アトリビュー 
卜の透明度 ( tra )， 環境光 ( amb ) も数値ではなく， RGB で与 
えるという方法です。 

もしも， 

tra ( rgb ( 0.0 0.5 0.8 )) 

というように設定すると，赤い光はまったく通さない力 5 , 
青い光は素通りしてしまうという色セロフアンのような 
材質となります。 

さらに， 

amb ( rgb ( 0.10.3 0.9 )) 
dif ( rgb ( 0.9 0.7 0.1)) 

とすると，光が当たっているところでは，ただの白い石 
だが，暗いところに持っていくと，青く光る（ガイガー 


カウンタが反応したり……コワイ）という物質も表视で DoGA 
きます。 

さて，話を戻してハイライトについてですが，これも 
環境光と同様に，強さや散乱係数の値を RGB で与えてや 
ることができます。できるはずです。しかしながら，強 
さのパラメータを RGB で与えると，なぜかエラーになり 
ます（なぜって，単なるバグなんだけど）。しかたがない 
ので，散乱係数だけ RGB を使ってみましよう。 

spc ( 0.8 rgb ( 0.05 0.15 0.30 ) 0.0 ) 

このように与えると，この係数は小さいほど散乱する範 
囲が広くなるという仕様なので，赤い光は広い範囲に散 
乱して，青い光はほとんど散乱しないことになります。 

すると，ハイライトは，周辺部分は赤いが真ん中は白い 
(赤や緑の光もあるので青くはならない）という妙な光り 


CGA マガジン第2号に（またしても）バグが報 
告されました。 「 MISSION 」 5カット目「つまら 
ぬものを蹴ってしまった3連カット」の 2 M バイ 
卜版がちゃんと作画できないというものです。 
どうやら作画用のバッチファイルが古いものと 
すりかわっていたようです。申し訳ありません。 
対応策 

メモリを増やしてください……というのは冗 
談です。ハードディスクに展開するかフロッピ 


CGA マガジン第2吾のお詫び 

ーディスクに展開するかで少し違うので，それ 
ぞれの対応策を見てバッチファイルを修正して 
ください。 

ハードディスクに展開する場合 

まず， 2 M バイト版の展開を実行します。デー 
夕の展開が終わり，作画が始まりましたら， 
CTRL + C でバッチ処理を中止させてください。 
「 MISSION 」 のデータを展開したディレクトリ 
に移動し， KICK _2 MB . BAT をエディタで図 I のよ 


うに修正します。そのあと， CGA マガジンには戻 
らずに， KICK _2 MB . BAT を実;}〒してください。 
フロッ ピーディスクに展開する場合 

まず， 2 M バイト版の展開を実行して，アニメ 
—シヨン作成 • 実行ディスクを作成してくださ 
い。 CGA マガジンを終了したあと，このディスク 
のディレクトリ WORK にある ANIM . BAT を図2の 
ように修正します。その後，このディスクをド 
ライブ0に入れて，起動させてください。 


図1 


図2 


ANIM.BAT の (50 行目から 64 行目 


(ft 正前 > 

if exist c7.frm goto st. a redraw 
ff -1256 c7 

: stnrSdi'BW 

star -ob:Ym_c5Vstar c7.frm 

rend??? /a2 /g /hb : ¥m_c5Yst.arO01 /ob : VM_C5Vc7 c7 . f rm _’-e 
ldel $B M ..Vm¥back¥*.suf 了 以下晬 > 


(嫌正後 > 

if exist o7b.frm goto atar3draw 
ff -1256 c7b 
： stnr3draw 

«tar -ob:¥m c5¥atar c7b.frm 

REND??? /A2~/G /HB ： ¥M_C5¥STAR0O1 /OB ： VM_C5¥C7B C7B.FRM 1 
/ElDEI, SB” . .¥M¥BA( ： KV*.SUF {以下略 ) 
if exist c7a.frm goto rend3 
ff -1256 c7« 

: rend3 

star -ob:¥m_c5¥star o7a.frm 

RENDX??? /A2 /G /HB ： YM_C5¥C 76001 /OB ： VM_C5YC7 C7A.FRM 
"/E1DPI. $H" . .VMVBACKY* .SUF (以下朗 1 


IUCK.2MB.BAT の 29 行目から 33 行目まで 


(飧正前） 

if exist cl . frm goto st.ar3draw 

ff -1256 c7 

： star3draw 

Htar -ostar c7.frm 

REND??? /A2 /G /HSTAR001 /O..Vm_c5VC7 "/EtDEL $B" C7.FSC 
..YMYBACKV* . SUF ( 以下睇 1 


( IF . ft ) 

if exist. c7b. frm goto star3draw 
ff -1256 c7b 
: b tar3draw 
st.ar -ostar c7b. frm 

RF.NI)??? /A2 /G /HSTAH001 /O. . VM_C5VC7B "/K1DRL $B" 

C7B.FSC . .yN¥BACK¥*.SUF < 以下 1 
if exist c7a . frm goto ren«i3 
ff -1256 c7a 
: rond3 

HEND??? /A2 /G /\\. . YM_C5¥C7B001 JO. . VM_C5¥C7 "/E1DEL 
C7A.FSC ..¥MVRACK¥*.SUF ( 以下 Bg> 


ANIM.BAT の : 行目から 35 行目 


KICK_2MB.BAT の 14 行目から 18 ff 目まで 


《修正前) 

if exiRt c6b. frm goto stn.r2draw 
ff -1256 c6b 

: 8t.ar2draw 

stnr -ob : ¥m c5¥star c6b.frm 

rnnd??? /g 7 a 2 /hb:¥m_c5Vstar00 1 /ob:¥m_c5¥c6b "-eldel 
$H" c(5b. frm . . ¥m¥baok¥* . suf (以下抑 > 


( f 备正舫 > 

if px i st c6b. f rm goto star2draw 
ff -1256 c6b 

: star2draw 

star -ostar c6b.frm 

rend??? /g /n2 /haLarOOl /o..VM_C5¥o6b "-eldel $B" 

cfib. f bc . .¥m¥back¥* . suf (以下略 > 


(嫌正後) 

if exist c6c.Frm goto star2draw 
ff -1256 c.6c 
: aiar2drsw 

star -ob:Vm_c5¥star c6c.frm 

rend??? /g /a2 /hb:Vm_c5¥starG01 /ob:Vm_c5Vc6c "-eldel 
$B" t ： 6c. frm . . ¥mYhaok¥» . suf ( 以下略） 

del cfio.frm 

if exist c6b. frm Rot-.o rend2b 
ff -1256 c6b 
: rendZb 

ronrl??? /g /a2 /hb : Vm_c5¥c6c001 /ob : Vm iiaVcBb "-eldel 
$B" c6b. frm . . ¥m¥hmr ： lt¥* . f . (以下 > 


< ほ正後 > 

if pxiat c6c . f rm goto atar2draw 
ff -12S6 c6c 
： star2draw 
star -ostar c6c.frm 

RENO??? /G /A2 /HSTAR0O1 /O..¥M C5VC6C "/ElDEL $B 

. ， C6C . FSC . . VmVback¥> .suf ( 以下略 } 
if exist. c6b. Trm goto rend2b 
rf -1256 c6b 
: rnn«l2b 

REND??? /G /A2 /H..¥M_C5VC6COO1 /O..VM C5VC6B "/E1DEL $B 
"C6B.FSC . .¥m¥V)acl(¥* .suf (以下略 > 
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方をします。実は，これこそがホームズの第2のトリッ 
クだったんですね。 

ほらほら，写真1をよ〈見てくださいよ。ハイライト 
の周辺部がほんのりと赤いでしょ，でしょ，でしょ …… C 
「そんなの見えるか あ〜！」って ……? ごもっともで 
す0いやあ，ディスプレイ上で見るとはっきりわかるん 
ですけど，誌面では印刷の関係でほとんどわからなくな 
っちゃいましたね。私も，刷り上がった7月号を手に取 
ったとき，こりゃちょっとわからんわ，と思っちゃいま 
した。 

ということで，第1のトリックだけを解きあかした方 
のなかから柚選で3名の方に 「 CGA マガジン第3号」を 
お送りします。これで許してね。 

レンダラーの表現 

実は，ホームズが作った画像には，もう1つまだ公開 
していないテクニックが使われています。よく見るとわ 
か……らないとは思いますが，この画像，マッハバンド 
がまったくありません。 

マッハバンドとは，曲面などの色が少しずつ変わって 
いくところで，色の境界線が目立ってしまって，縞模様 
が発生することです。ワトスンが作画した.画像のほうに 
は，ちゃんとあります。 

この， CG 特有の現象は，表現できる色数の問題で発生 
します。通常の人間の目には400万色ぐらいの色が識別可 
能なんだそうでが，ご存じのように X 68000 では，6万5 
千色しか表示できません。ですから色が変わる境界線が 
見えてしまうわけです。 

そこで，似た色を1ドットずつ交互に並べることで， 
その中間色を作り出し，視覚的に色数を増ゃしてやると 
いう処理(ディザリング）を施します。そうすると，理論 
上，約200万色もの色を表現することができます。ここま 
で色数があると，もうほとんど境界線は見えません。最 
新版の REND . X では，このディザリングの機能がついた 
のです。 

使い方は簡単で，オプションとして 「/ d 」 をつけて実 
行するだけです。作画速度もまったく変わりません（内部 
では1600万色で計算しているため）。ただ，大きな欠点と 
しては，出力される画像データが，ものすご〜く大きく 
なってしまいます。たぶん，初代機ゃ EXPERT では，滑 
らかな アニメ ー ショ ンができなくなるでしょう（ XVI ， 
X 68030 では大丈夫です）。 

この最新版の REND . X は， 『 CGA マガジン第3号』に入 
っていますので，入手された方は，ぜひ一度試してみて 
ください。 

さらに，この最新版では，「マッピングのアルゴリズム」 
の章で解説していたゆがみの問題も大きく改善されてい 
ます。本来，マッピングの補完の計算をするときには， 
分数関数 ( Y 二 a / X ) を使う必要があるのですが，従来はそ 
こを強引に®:線関数 ( Y = aX + b ) で補完していました。さ 
すがに分数関数にすると計算が遅くなりますので，2次 
関数（例： Y = aX 2 + bX + c ) で補完するようにしたわけで 
す。これで，ゆがみはかなりなくなりました。 


また，視野外に頂点がある場合に極端にゆがむ現象も， 
仕様というにはあまりに手抜きなアルゴリズムに原因が 
あったためで，これも最新版の REND . X では修正されて 
います。 

となると，ハイライトの問題もなんとかしたいところ 
ですが，ちゃんと検討しています。論理的な問題はすで 
に解決していますので，発表されるのも時間の問題でし 

よ5 〇 

今回，もう知りつくされていると思われていた REND . 
X にもまだまだ知られざるテクニックがあるということ 
がわかっていただけたでしようか？ しかし，実際のと 
ころ，そんなテクニックを見つけて使いこなすよりも早 
く，次々とシステムのほうもバージョンアップがなされ 
ています。まさに CGA は底なし沼，無限の可能性を秘め 
た世界なのです。 

おわりに 

さて， CGA マガジンですが，この原稿を書き上げた時 
点でも，まだ完成していないようです。大変そうですね 
(私はほとんど参加していない）。でもまだ間に合うと編 
集長はいっとりますが。 

『 CGA マガジン第3号』は，投稿データの寄せ集めとい 
う感がありますが，次の第4号からは，ちゃんと特集に 
重点を置いて，より実用性の高い内容にしていきたいと 
思います。 

第4号は，ちよっとすごい企画をしているようです（本 
当に可能か？）。 

そして，第5号 (1994 年1月発行予定)では，飛行機の 
特集をする予定です。現在集まっているデータは， X - 
29， F -16， F -6 F , 1-152, 1-16 なんかがあります。かな 
りマニアックな機体も多いですね。ぜひ，みなさんも積 
極的な投稿をお願いします。 

戦闘機だけでなく，民間機や複葉機なんかでも結構で 
す。また，飛行船，ヘリコプターなど空を飛ぶものなら 
なんでもかまいません（ただし，紙飛行機は不可)。 

また，実際に飛行機ものの CGA を作るときに必要にな 
ってくるデータなんかも，ぜひお願いします。飛行場の 
建物のデータや，空母，さらに雲や地形， BGMAKE . X 用 
の画像データなどなど……。 

締め切りは，11月末ということにしますが，一時に集 
中すると編集部がパンクしますので，早めに送っていた 
だければ幸いです。 

さて次回は， 「 D 6 GA 法人化への道」にもあったよう 
に，今後の D 6 GA の活動について，みなさんといっしよに 
考えてみたいと思います。なお今回，「夫婦で Q & A 」 
は，作者家事のため休載させていただきます。けっして， 
夫婦喧嘩じゃないからね。そうそう，妻が急にお手紙が 
減ったと嘆いています。お便りや 「 CGA マガジン編集部 
員」応募は，下記の住所までお願いします。 

亍533大阪市東淀川区淡路5 -17- 2102号 
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— -( で)のシヨートプロば一て い一 その胡 

うにゅうにゅ燃え燃九 f わ! 

Komura Satoshi 古村聡 

なにをいまさら，てな感じで始まる今月のショートプ□ば一てい。でも，本筋に戻 
つてしつかり仕事をしてくれているから，まずは安心かな。今月は，ツール2本と 
ゲーム1本を紹介しちやいます。ぜひぜひ，遊んでね。 



アンミラって知ってます？ 

そう，アンナミラーズっていうパイのお 
いしいファミリーレストランなんだけど 
……ここのウェイトレスさんたちの制服力す， 
すっごくかあいいんです！スカートも短 
いんです。くう一っ，もぅ超燃え燃えなん 
です〜。ハアハア。 

でもってこの間，アンミラに行ったとき 
のお話。 

「ね一ね一，ここでフ オーク 落としたらさ， 
ウェイトレスさん，やっぱりしゃがんで拾 
うかな？」 

「拾うだろ，ゃっぱり」 

「そしたらさ，見えるよね。 スカート 短い 
から……」 • 

「見えるだろうな」 

「ゃらない？」 

「やるか，バカもの」 

. チヤリーン . 

ええっ，違うんです，わざとじゃないん 
です。わざとじゃないけど落ちちゃったん 
ですう。そしたらば，ちゃ一んとウェイト 
レスさんがきて拾ってくれたんですよね0 
が，しかし，この計画にはとんでもない盲 
点があったのです。 

私は見た。対面のテーブルのヤツが「お 
お，一生に一度の大ラッキー！」という顔 
をしていたのを。そうなのです。ウェイト 
レスさんは，こっちを向いて拾うに決まっ 
ているから，得するのは逆のテーブルの連 
中なんですよ。ううっ，私としたことがま 
た計算違いをしてしまった。しかもよりに 
よって……他人に得させてしまうなんて。 
ううっ，わしってどうしてこんなに不幸な 
の〜（ほんまかいな）。 


ず3ず3め《め《〜 


さて，意味のない話はこれぐらいにして， 
プログラムを紹介しましよう。今月の1本 


目はなんでもかんでも「ずるずる」しちゃ 
え CURSOR . C です。どうぞっ。 

CURSOR.C for X 68000 

(要 XC ve 「.2.0 以上) 
東京都横山典俊 
このプログラムは(真で書かれた， 力ー ソ 
ルと スクロールを 制御するためのプログラ 
ムです0いつものとおり，リストのプログ 
ラムを実行形式の CURSOR . X にするため 
には， C コンパイラが必要です。たとえば， 
XC ver .2.0 を使うなら， 

A>CC /Y CURSOR.C 
でコンパイルして CURSOR . X というファ 
イルを作ってください。 

で，このプログラムの使い方ですが，こ 
の CURSOR . X は コマンド ラインから， 

A > CURSOR [オプション] 

という形で使います。オプションには， 

/ F 1. カーソルの点滅中止 

/ F 0 …… カーソルの点滅開始 

/PS [〇〜 9] ……オリ ジナルパターン 


でも， ED . X で画面がス クロー ルするときで 
も，いつものように1行がひよこつと出て 
くるのではなくてずるずるずるずる一つと， 
スムーススクロール してし まうようになつ 

てしまうのです。なんだか昔の MZ - 2500み 
たいですね。覚えてますか？ MZ - 2500シ 
リーズ。 

それにしても……ひ一つ，画面がぬめぬ 
め動〈よお。私は納豆とかなめくじとか， 
カンペンの中で溶けた消しゴムとかぬめぬ 
めしたものが嫌いなのだ。採用してあげる 
から スムーススクロールを 解除して〜。な 
んちてね。 

そうそう0このプログラムを実行するた 
めには， IOCS . X が必要になりますので忘れ 
ないでくださいね （ C のプログラムですか 
ら FLOATn . X も必要ですね）〇ただし， 
Human 68 k ver .3.0 では，初めから IOCS.X 
相当の機能が組み込まれているので IOCS . 
X は必要ありませんけど。ちゃ一んとチェ 
ックしてから使ってね。 


の登録 

/ PU ……オリジナルパターンの使用 
/P [16 進数]…… カーソルの 形状変更 

/SL . ラスタスクロール 

/SS . ソフトコピースクロール 

/S [0 or 4 or 8 orl 6]. スムーススク 

ロールのドツ 


卜数 

という機能がそれぞれついています。 

なにもオプションをつけずにプログラム 
を実行した場合は，簡単なヘルプメッセー 
ジが出力されます。オプションは大文字で 
も小文字でも OK です。 

んで，このプログラムに “/ S 4” のオプシ 
ョンをつけると面白いですよ。 

A > CURSOR / S 4 

以上のようにすると， Human 68 k 上での 

スクロー ルが'，み一んなスムーススクロー 
ルに なってしまうのです。 コマンド ライン 


© 使九3かな？ VECTOR.FNC 

ということで，次のプログラムにいきま 
しよう。今月の2本目は東京都の軽澤さん 
の作品で， X - BASIC でのゲーム作りに役 
立つ，外部関数 VECTOR . FNC です。どう 
ぞ。 

VECTOR.FNC for X-BASIC 


(要アセンブラ•リンカ） 
東京都軽澤誉 

まず，この VECTOR . FNC を使えるよう 
にするには，アセンブラとリンカが必要で 
す。福袋や XC のパッケージに入っている 
AS . X ， LK . X やフリーウェアの HAS . X と 
HLK . X など，なんらかのアセンブラとリン 
力を用意しましょう。 

リスト2をエディタから入力したら， 
VECTOR . S という名前でセーブし， 
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A>AS VECTOR.S 
A>LK VECTOR.O 
として実行ファイルを作り， 

A>REN VECTOR.X VECTOR . 
FNC 

として X - BASIC 用の関数の形にして〈だ 
さいね。 

この VECTOR . C で拡張されるのは次の 
3つの関数です。 

houkou i,xO , y 0, xl , yl , mode ) 
vx ( speed , houkou ) 
vy ( speed , houkou ) 

houkou () 関数は，座標 ( xO ， yO ) から座 
標 ( xl ， yl ) の方向を64分解能で返すもの 
です。方向は右の水平方向が0で，右斜め 
上が8，上が16，左が32というように反時 
計回りに増え，63までになっています。引 
き数の mode は，座標系の種類の指定で〇〜2 
の値をとります。座標系の種類は以下のよ 
うになっています。 

mode =0 : —32768 〜32767の座標系 

=1: 511で and をとり，384以上を負 
の数とみなす一128〜383の座標系 
= 2 :1023で and をとり，640以上を 
負の数とみなす一384〜639の座標 
系 

vx ( )関数， vy () 関数は，それぞれスピ 
ードと方向から横方向，縱方向の移動量を 
返します。戻り値は実数ではなく，65536倍 
した32ビット整数です。スピードは〇〜255 
の範囲で，1が16分の1ドットに相当しま 
す。方向は〇〜63の範囲で houkou ( )関数 
の戻り値と同じ形です。 

便利そうな関数でしよう？ たとえば， 
シューテイングゲームなんかで敵弾が自分 
の方向に飛んできますよね。ああいうのを 
やるときにはとっても便利そうな命令だと 
思いません？ 

軽澤さんは，投稿原稿に「ソースリスト 
はなるべく行数を減らすように書いたつも 
りです。だからスピードはあまり速くない 
と思います」って書いてきてますけど， X - 
BASIC でやることを考えたら，とんでもな 



く速いわけでよろし一んじやないかと思い 
ます。やっぱりショートプロは短いほうが 
いいよね！（というか，短いからショートな 
んですけど。もちろん，速くて使いやすく 
て短ければもういうことありません） 

さあ， こいつでゲーム 作りが楽になるか 
な。あとは 「スプライト 定義を2行ですま 
す関数」とかあると完璧なんだけどね。も 
ち ろん， こいつを 使った プログラムの 投稿 
も，もっと便利な ツールの 投稿も侍ってま 
すよ〜〇 



燃文3! 12 一 I しブレイン7 


では今月の最後のプログラム。 3本目は 
テキストだけを使ったロールプレイングゲ 
ーム（？），富山の杉林さんのプログラム 
SENSHI.BAS (戦士李）です。どうぞっ！ 

SENSHI.BAS for X 6 B 000 


(要 X - BASIC ) 
富山県杉林隆志 

これは，口ールプレイングゲームをシヨ 
一卜にするためにぎゅっとしぼったゲーム 
です。燃え燃えだぞ。 

これも X - BASIC 用のゲームですから， 
いつものとおり， X - BASIC 上で入力して R 
UN するだけです。が，このゲームは，デー 
夕をセーブするときにゲームデータをディ 
スタに書き込むので，フロッピーや光磁気 
ディスクを使っている人は，ライトプロテ 
クトを外してから RUN してくださいね。 

でもって，遊び方。 

このゲームは ロール プレイングのなかか 
ら，戦闘とか武器といったエッセンスだけ 
をぎゅっと詰めたゲームです。敵と戦って 



自分のレベルを上げていきましよう。レべ 
ルが上がると，いままで行けなかった階に 
行けるようになりますから，どんどん奥へ 
と迷宮に踏み込んでいけるのです。 

そして，このダンジョンを制するために 
は，町が重要な拠点となっています。町で 
体力を回復させることもできますし，レべ 
ルを上げることもできます。 

敵を倒すと宝箱が手に入ります。その中 
には貴重なアイテムが入っていますが，罠 
を外すのに失敗すると，警報ブザーが鳴っ 
て，敵が襲ってきてしまいます。 

このゲームはキーボード専用のゲームで 
す。ゲームは全体的に番号選択式のメニュ 
一式になっているので，画面の指示に従っ 
てキーを入力していってください。 

このゲームには，タリアの条件や目的（ボ 
スを到すなど）がいっさい存在しません〇自 
分で，目的を決めてプレイしましよう。た 
とえば最強の武器を探すとか，どこまで地 
下に行けるかなど。 

実はこのプログラム，7月号 「 CHILD . 
BAS 」 の杉林さんの作品なんですね。前回 
のプログラムと比べるとリストも無な部 
分が少なくなったし，ゲームも完成度が高 


動かないよと思5前に （11) 


★コンパイラは通るのにリンカでエラーになる 

先月は X-BASIC で，呼び出し関数名や，関数の 
定義側をタイプミスしてしまったときのお話を 
しましたけど，これは C コンパイラを使ったと 
きのお話です。 

(デコンパイラは，そのリストの中に関数名が 
なかったとき，実に寛大な処置をとります。「関 
数名がない？ ん一，いいやいいやリンクされ 
るライブラリにあるんだろ。型が定義されてな 
い？ まあ，ここは int で手をうとう」という具 
合で実におおざっぱなんですね（機能を考えれ 
ば当然なんですけど)。 

したがって，タイプミスしてもリストは C コ 
ンパイラに通ってしまうのですが，そのあとの 
リンカで関数がないことを見つけて，この時点 
ではじくのです。 C コンパイラに通ってリンカ 
が通らないときには，まず，関数名のタイプミ 


スを疑いましようね。 

★コンパイラのエラーのところはおかしくない 
今月の CURSOR.C などでも# define でいろいろ 
な定数を定義していますが，この# define は C コ 
ンパ イラで該当するラベルがリスト中にあった 
場合，そのラベルを単純に定義された数値やマ 
クロに置き換えてしまいます。要するに， コン 
パイ ラに エラーやワーニングで 指摘されている 
箇所が見かけ上合っているのに，実は# define し 
た部分が間違えているために エラー になってい 
るということがあるのです。 

#define で定義したものを使っているもので， 
どうもおかしいときは， #define と鲁かれている 
あたりも見てみましよう。 

エラー メッセージが出たときには，それを定 
義している部分も見直す。これはどんな言語で 
も鉄則ですね。 
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Iinclude 
•include 
#include 


< iocslxb . h > 

<stdlib.h> 

<atdio.h> 

B_CONMOD Cxad 
FLASHu 'F* 

FLASH1'f' 

PATTERNu 'P* 

PATTERN1 V 
SCROLLu 'S' 

SCROLL1's* 

ON ,1, 

OFF ず 
INSIDE_ON 'U* 
INSIDE_SET 'S' 

LASTER 'L* 

SOFT 'S' 

JUMPS 0 
DOT4 4 
DOT8 8 
DOT1616 

CUR PAT_N 0x00O0ffff 


uct BEGS inregs, 
igned long cdata 
r endptrllim ； 
igned char cur_p 
. 0 . 0 , 0 , ~0 


datallO]l2ni6J = { 

54,127,127, 62, 28, 

8, 

0, 

〇 , 

0, 

e , 

e , 

54, 

127,127, 

62, 

28, 

8, 

0, 

〇, 

0, 

e , 

e, 

28, 

62,127, 

127, 

62, 

28, 

8, 

0, 

e , 

0, 

e , 

28, 

62,127, 

127, 

62, 

28, 

8, 

0, 

0, 

0, 

e, 

8, 

28, 62, 

127, 

127, 

42, 

28, 

0, 

0, 

0, 

e , 

8, 

28, 62, 

127, 

127, 

42, 

28, 

0. 

e , 

0, 

c, 

62, 

62,127, 

127, 

127, 

8, 

28, 

〇 , 

0, 

0, 

0, 


0 ， 0, 0, 62, 62, 62,127 ， 127 ,127, 8, 28, 0, 0, 0, 0, 

204, 51, 51,204,204, 51, 51,204,204, 51, 51,204 ,204, 51, 51, 


04,20 4, 51, 51 ， 204,20 4, 51, 
• 0, 0, 0, 8, 0, 28, 

28 

42, 28 
42, 28 
,195, 195,102,102 
,195,195,102,102 
34, 50, 42 


34, 85, 
34, 85, 
60, 60, 
60, 60, 
38, 34, 


,204,204, 51, 51,204,204, 51, 51, 
42, 28, 20, 20 ， 20, 0, 0, 0, 
28, 20, 20, 20, 0, 0, 

28, 99, 34, 28, 20, 54, 

28, 99, 34, 28, 20, 54, 

60, 60,102,102,195,195, 

60, 60,102,102, 195,19 5, 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 


. 0, 0. 0, 0, 0. 0, 0, 34, 34, 20, 8, 8, 8, 0, 0, 

55,255,221,205,213,217,221 ,255,221,221 ,251 ,247,247,247,255,255 
55,255 ,221, 205,21 3,217 ,221,255,221,221,251 ,247,247,247, 255,255 


int. argc, char *argv[ J ) 

( 

int cl; 
int dot; 

If(nrgcssl){ 
helpO ； 

goto end; 

inrega.d0=B_CONMOD ； 
for(cl = l; cl<argc : cl + + ) | 

if(*argv[cl]! = 1 /' 44 «argv(cl]!s'-• ) { 

printf (" ラメ - ， -tf, スィッチで . U”"A 

goto err ； 

J 

argvlcl )++； 
switch(*argv[cl]){ 


arav[ct]++; 
if(*argv[cl]= 
else 

if(»orgv[cl1= 


:ON) inrega.dl= 


tf ( " TAHilf Mini. h» 0 JtX.¥n ")； 

tf( M / 
printf{" / 

printf (. ，こ！） 


printf<" /f 1 -- - ONVn ") ； 
/f0- - ' OFFYn ") 

こ # Rb>* い IM 


break ； 

case PATTERNu : 
case PATTERN1 ： 
argv[cl]++; 

if(*argv[clJ==INSIDE_ON || *argv(clJ==INSIDE_ON 40 x20){ 
inrega.dl=2; 


inregs,d2=0; 
else [ 

if(*argv[cl) 


rgv[cl]==INSIDE_SET || *argvtc1J==INSIDE_S 
argv[cl]t +； 
if(*argv[cl]==NULL) | 

printf ( " S ん U • い！ ) テ *- 夕 -*” 1，1 . Vn ")； 

fifndef ERRMES 

printfC* /p 3 【 0» ら 9]¥n ， .l; 
printf <" ic. Rh®* Vn ")； 

•endif 


#ifndef ERRMES 


goto err ； 

) 

inregs.dl=3; 

inrega.d2=cur pat_data[*argv[cl]-0x30]; 

)else { 

inregs.dl=2 ； 
if(*argv[cl]!=NULL)( 

cdata = strtoul(argv(cl].endptr, 16); 
if(cdata==0){ 

printf (" t A h*n HX. Vn ")； 

ERRMES 

printf r /p[ 

printf ( M : hb>r ia". Vn..); 


goto err; 

nregs.d2=cdata; 

:】 se ( 

printf (" r *1 う !( 力 -. MeUM, b»U*t “ 

/pueunivn"): 


printf{" 
printf(" /pB|0fr^9J¥n ")； 

printf 「 /puVn ")； 
printf! " : »h»" 


n ")', 


ense 

case 


SCROLLu ： 
SCROLL1 ： 
'Icl J++; 


argv 

If(*argv(cl]==LASTER || *argv 


]==LASTER+0x20) 
[cl]=rSOFT+flx20) 


#ifn 


if(targv[cl]==SOFT || 
else ( 

if < targvlcl] !=NUL.L) f 
inregs.dl=l6; 
dot=atoi(argvfcl ])； 

if(dot==JUMPS M dot==DOT4 || dot==DOT8 || 
inregs.d2 = (dot. = = r)OT4 ) * l + (dot = = DOT8) #2 + ( 
else ( 

printf (” スム-ススク U-lUr ットいい〇 * ROH'T* «. Yn ")； 
lef ERRMES 

printf (•' /stO or ^ or B or IGlVn ")； 
printf(" : ni V,-. RhiT Vn '*)； 

•endif 

goto err ； 

) 

I else { 

printf (•" t* スク D- 象 * fhtT い i.m h*n|*A. ¥n") 

•ifndef ERRMES 

printf ( " /s[0 or 4 or 8 or 16JVn..l; 

printf(" /alVn"); 

printf ( M /ss¥n _”； 

printf (" Vn ")； 

參 endif 

goto err ； 


dot==D0T16) 

dot==DOT16)» 


I 


» 


break; 
©fault ： 


printf ( " XdziSf (スイ ii 
goto err; 


exit{F.X!T_SUCCESS )； 
err: 

exit(EXIT_FAILUREJ ； 


Tfrhhn-f tx. VnVn" 


oid 
elp() 


printf( 
printf( 

printf< 

printf( 
printf( 
printf( 
printf( 
printf( 
printf( 
printf( 
printft 
printf( 
printf{ 
printf( 


cursor.x verl.5Vn ); 

•93/4/14 by *oti¥nVn ')； 

/f1••-ON¥n") : 

/f0- - -OFFYn"); 

/pi 16UM]Vn ")； 

f ! ぅ 1• ヮ - 卜 - r ス >■• トライン • . -0*^15¥ 〇" ) ； 
» い 7- 卜 - T フ * レ ■ ン〇之アレーン 1 ，ーン UU.Vn" > ; 
/p3l0 から 9】. • • オリシ * ナルハ，夕ーン fit-/ 卜 ¥n__ > ; 

/pu- • •ォリシ，ナルハ • ， - ン ♦” ぅ ¥|1 , ） ； 

/s[0 or 4 or 8 or 16 】 ¥n ”）； 

スムーススク a- ル〇卜 * vFt^¥n ")； 

/al --• ラスタスク D- ル 1; 

/as- ••ソフトコヒ》 -7 ク n-»¥n¥n，_> J 
聿， • 今いついっ T い 6 も fili ， 島と ULT い '•i ； i¥nVn" 



リスト VECTORS 


equ $0002 
equ $8001 
.text 


.ev 
do. 


_rt.s, _rts,_ 
.rts^rts,. 


_rts,_rts 


くなりましたね。敵の攻撃も文字だけです 
けど，ダメ-ジを受けると点滅したり，逆 
にこちらがダメージを受けたときに画面が 
キラキラ光ったりとゲーム中の効果まで入 
ってるんだもん。ぐっどですよ，ぐつど。 

リスト1 W CURSOR.C 


それにしても，最近，一度掲載された人 
がもう一度っていうの力 ? ，非常に少なくな 
つてしまっているので（別にそうして いる 
わけじゃないんですよ。プログラム選ぶの 
に誰のかなんて意識してないし。その月で 


いちばんよかったものを掲載してるんです 
から），杉林さんも，この調子でがんがんゲ 
ームを送ってくださいね。待ってますよ 一。 
もちろん初投稿って人も歓迎だあ。 

んではまた来月っ。またね。 


nenenenenenenenenenenenenenenenenftnehe 
iiiiiiiiiiiliiiiii 
ffffffffffffffffff d 

HHHtdelfdetdel 11 iHII 1 
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token table : 


param_table ： 


executable: 


parara_houkou : 


ret_dat : 


exec houkou ： 


dc 
dc 
dc 

dc 
dc 
dc 
.even 
dc.1 
dc 
do 

dc 
dc 
dc 

dc 
dc 
dc 
dc 
da 
dc 

dc 
dc 
dc 

dc 
dc 
dc 

dc 
dc 

lea.1 
bar 


token_table,parara_Lable 
,exec_table 
0 , 0 , 0 : 0,0 

'houkou'i 0 
• vx-' , 0 
•vy 1 ,0,0 

param_houkou 

param_vx 

param_vy 

exec_houkou 

exec_vx 


int val »xl.I-3276B~ 32767 | 
int_val 丨 yl.I - 32768 〜 32768 】 
int_val *x2.[-32768-32768] 
int_val 丨 >.2. 卜 32768〜327681 
int_val♦type. 【〇〜 2] 
int_ret 

int_va1 *speed. I 0~ 255 J 
int_va 1 thoukou. [ 0--63 ] 
int_ret 

int_val *sp&ed. [ 255 ) 
int_va] *houkou • l 0 〜 (J31 
int ret. 


0, l ) 


♦wofi 


houkou_lim(pc),a1 
oheok error 


w32_sub_lp: 


way64_search : 


w64_crapXY ： 


move.w ff512,d1 

Bubq.w #1.52+2(sp) 

bmi w32_modeG 

beq w32_sub 

add.w dl t dl *dl= 

move.w dlid2 

lar.w d2 

addi.w «128,d2 

move.w dl,d3 

subq.w #1,d3 

lea.1 12(sp ) ，&〇 

moveq.1 #3,dO 

move.w 2(aO),d4 

and.w d3,d4 

cmp.w d2,d4 

bea w32_small 

sub. w dl,d-i 

ext.1 d4 

move.1 cN ,(aO ) 

lea•1 10(a0),a0 

dbra dO,w32_sub_lp 

move.1 12( sp),dl «x0 

move .1 22(sp) ,d2 辜 ytJ 

move.1 32(sp)»d3 *xl 

42(sp),d4 *yl 

w64tbl(pc ) , a() 
d2,d4 
w64 chkX 
d4 

#4,a0 



w64_lp ： 


moveq.1 ffl 
move.1 d3 
asl.l #4 
moveq.1 #14 
cmp.1 d2 
ble w6 

addq.b #1 
add.l d3 
dbra dl 


d2 

w64_lp 


lBr.b #1,d0 
add • b (aO ) -f , dO 

bpl w64_pls 


リスト 3 SENSHI •日 AS 


io /* -- —*/ 

20 /本敝土孝 

30 /< Senshiry Version 1 .00 

40 /» 1993.TSSITAKASHISOFT) 

50 /♦ - - - - -♦/ 


60 screen 0,3,0,1: ap_ini t ( ) : ap_on ( 0 , i!) : sp_disp(1) 

70 int i,gyo,f,at,kai,rs,tshu,thp,tep,tap,texp,tnpp 
80 str m[25),kt,buki,teki 
90 dim int. level (6) = (1,16,16,0,0,1,01 
100 dim le(7}= 180,400,2000 ,5000, 10000, 200 00,30060,400001 
110 dim atr hukiliBt(7 い r 财 IJVWV ' W + I ' V •刻•"炎の# J ' Vfia なる釗” 
，"蝶のナイ: 7"," 妖 7 JM 正" 1 

120 dim str teki.l( 2 ) = (" スライム "," コボルド "，” 忍者 •’ I 

130 dim str teki_2(2) = { M ： T7‘ リン， V_ 成 ”/• レペル 2 忍者 •’1 

140 dim atr teki 3 (2) =• ファイター "，’’ 口ーニン " ， " レペル 3 忍者 ■’1 


97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 
127 

12 月 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

1.11 

142 

143 
H4 

145 

146 

147 
14B 

149 

150 
161 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
1151 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 


w64„pls : 

andi.b 

#63,d0 


bra 

_exi t 

exec vy: 

moveq.1 

*0,d3 


bra 

exec vector 

exec_vx: 

moveq.1 

#48,53 

exec_vector : 

lea.1 

vxy_lim(pc),al 


bar 

check error 


move.1 

12(apT,d0 


beq 

_exit 


move.1 

22(sp),dl 


add.w 

d3,dl 

get vector : 

iea.l 

v1Z 8 1 b1(pc),aO 


move. w 

dl ,d2 


andi.w 

f15,dl 


lal.w 

» 2，111 


btat.1 

#4 ， d2 


beq 

gtv_2 


neg. w 

dl 


lea.1 

64(aO),aO 

gtv_2 ： 

move.1 

(a0,dl.w),dl 


btst,1 

#5,d2 


bne 

gtv 3 


neg.1 

dl 

gtv_3 : 

move.w 

d0,d3 


moveq.L 

*0,d0 


moveq.1 

#7,d2 

atv_lp: 

btat 

d2,d3 


beq 

tftv nxt 


add.l 

dl ,d0 

gtv_nxt : 

asr.1 

dl 


dbra 

d2 , gtv_lp 

_exit: 

lea.1 

ret_dat(pc),a0 


_rts : 

check_error : 
chk_err_lp: 


houkou lim : 


vxy_lira: 


*speed-0 


♦save houkou 


move. 
moveq 


d0,6(aO) 
1 #0,d0 


moveq.I #$50,d0 專 ， 1 ，の 2 バイト目 

lea • 1 1 2-f 4 ( sp) , a0 

move.w (al)+,dl 

move.1(aO),d2 

cmp.1 (al)4,d2 

bit error 

cmp.I (al,+ ， d2 

bgt error 

addq.b #1,dO 

lea] 10 ( aO ) ( aO 

dbra dl,chk_err_lp 

rt.a 


w64tbl: 
mea error ： 


move.b 
lea. i 
move.1 
moveq. : 
addq.1 
rts 

.data 
do. w 
dc.l 
do 
dc 
dc 
dc 

dc 
dc 
dc 

dc 
dc 
dc 
dc 
dc 
dc 
do 
dc 
dc 


.even 
.end 


mes_erroi'( pc ) , al 
dO,I(al) 
ret_dat{ pc >,aO 
#-l76(a0) 

#l,d0 

#4 »sp 


-32 768,32767 
-32768,32767 
-32768,3276.7 
-32768,32767 
0,2 

1 

0,255 

0,63 

*U0000U00,$00e0C8BD,S0001BF8B 
$000^5280 

)00030FBC,$0003C56B,S0U047ICE 
$00051330 

I0Q05A827,$0OO62F2O,$ 0006 A6D9 
$0007OE2C 

S0007641A, 90007 A7D0,$0007D8A5 

$OO07F623 

$00080000 

)C0,$3O,$2O > $DO,$0O,$FU,$K0,$10 

番目の弓 | 狡無効で tv ,0 


150 dim str teki_4 ( 2)= (" バンパイア 1 ‘ ， " サイクロブス " ， " レペル 4 忍者" J 
160 dim atr teki_5 < 2 > = I" ジャイアント "，” ドラゴン”，”レベル 5忍者 •• I 
170 dim atr teki_6(2) = r デーモン "，" 侍"，，•マスター 忍者， • J 

740 fill< 0,0 ， 25 百， 255 ,66 " 拿パック色 
750 f_load() 

760 end 

770 /« SENSHIRY %/ 

780 func mes(ra ； str,gyo ； int) /* メッセージ表示 
790 locate 3,gyo+1 : print m /* ■表示 
800 endfunc 

810 func f_load( ) /* データ!^込み 
820 els 

830 tnea (•• データを嫌み込みます " •1) 

840 roes(" よろしいですか？ [ Y/N 】” , 21 
850 kt=inkey$ 


78901234 5 67890123456789012345678901234 "5,b 78901234567890123 J-56789012345678901234567890123456 

1111111111222222222233333333334 441^4-44-444555 5 55555566666666 6 6777777777788888888889999999 
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► MO を罚った。さっそくハードディスクのバックアップだ。あれ？ エラー……そんな 
あ。バックアップする的に MIDI データが全部消えてどうする〜0 I 叫部和秀 (24) 愛知県 












860 if kt="n" or kt="N" then sirol) 

870 f=fopen( "SENSHI .DAT" , "r" ) /* エラーチェックしません 
880 fread(level,7,f) 

890 fcloaeall() 

900 sirot) 

910 endfunc 

920 func f_save() /%データ鬌き込み 
930 els 

940 mes (" データを書き込みます " 丨 1J 
950 mesT よろしいですか？ I Y/N 】 ，•，2 ) 

960 kt=inkey$ 

970 if kt="n" or kt="N" then siro () 

980 f = fopen("S ENS HI.DAT","c M ) 

990 fwrite(level,7,f) 

1000 fcloseal1() 

1010 endfunc 

1020 furic 8obi_chk( ) / 本装⑽チェック 
1030 at=l : for i = 0 to 7 /* 力 ♦ 武器 = 攻_力 

1040 if level(6 J = i then buki=bukilist(i) : at = at+level(5):break 
1050 at=at+8 : next 
1060 endfunc 

1070 func ransu(rs ； int) /* gUK 
1080 rssra +1 


1090, kazu=rnd( ) < va /% 0-RS をぬ、えして KAZU にわたす 
1100 endfunc 

1110 func airo() /* WJTHJ (メイン J 
1120 lv_up( ) /% 経 Kfg チェック 


1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

11B0 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 


level(2) = level(1)/» HP 回復 
els 

mear = = = = = <tt>m> = = = = = ,1 , 1 ) 
mesriOJ ステータス" ，3 J 
mesC fU 述宮の地下 Utt へ，•丨 
mesT'[2] 


mear[3] 
mes("[4 ] 
mes("[5 ] 
raes("[6] 
mes("[S] 
mest-lQ] 


1250 

1260 

kt = 
if 

inkey$ 

kt=..0_. 

1270 

if 

kt="l" 

1280 

if 

kt="2" 

1290 

if 

kt="3" 

1300 

if 

kt="4" 

1310 

if 

kt= ， .5._ 

1320 

if 

kt = ..6.' 

1330 

if 

kt= n a M 

1340 

if 

kt="q" 

1350 

siro() 

1360 

endfunc 

1370 

func 

eye() 

1380 

c J a 



迷宮の地下 2 階へ ' 
迷宮の地下 3 播へ . 
迷宮の地下 4 限へ， 
述宮の地下 5RI へ， 
述宮の地下6播へ . 
今の鴻を BIT , 
ゲー AH 了 '11 > 


4) 

5) 

6 ) 

7) 

8 ) 
9) 

1〇) 


then kai = 1: maze り 
and 1 evel( 0 ) >4 then kai=2:maze() 
and level(0)>19 then kai=3:maze() 
and level(0)>29 then kai=4 ： maze{) 
and level{0)>49 then kai=5：maze() 
and level(0)>69 then kai=6 : maze() 
or kt = "S" then f_ Bave{) 
or kt="Q" then g_exit(0) 

I 、 そ ^ 他のキーだった 


1390 sobi_chk{) ハ AP と AR 計算 
1400 me 8 「 • あなたの現在の状豫”， 1) 

1*110 meB("LV：" + itoa( level(0) ),3) 

1420 meaCHP ： " + itoa(]evel(2) い ” パ + i toa( level < 1)),4) 
1430 mes( M AP：" + itoa(at),5) 

1440 mea( , ， EP：" + itoa( level(4) ),6) 

1450 mes( " AR ： " + buki,7) 

1460 kt=inkey$ 

1470 endfunc 


1480 

func 

lv_up() 

/* レペルアヅフ•（レベルは 10000 まで } 


1490 

if 

level(0)< 

6 

and 

level(4 J >le(0) 

thftn 

bonas(0) 

1500 

if 

level(0)< 

11 

and 

level(4)>le(1) 

then 

bonas{1} 

1510 

if 

level(0)< 

21 

and 

level(4)>le(2) 

then 

bonas(2) 

1520 

if 

level(0)< 

31 

and 

level(4)>le(3 ) 

then 

bonas(3) 

1530 

if 

level(0)< 

41 

and 

level(4))1e(4) 

then 

bonas(4) 

15-10 

if 

level(0)< 

51 

and 

level(4)>le{5) 

then 

bonas(5) 

1550 

if 

level(0)< 

100 

and 

level(-1)> Le ( 6 ) 

then 

bonas(6 ) 

1560 

if 

level(0)< 

10001 

and 

level(-1) > 1 e ( 7 ) 

then 

bonas(7 ) 


1570 endfunc 

1580 func bonas(i;int) 


1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 


els 


ボーナスポイント配分 


level( 4 )=level( 4 )-Ie(i) : level{0)=level(0)+1 /* 
mes{" レペルがつた！ ", 1> 

ransu(15 ):level(1)= level(1)-fkazu /« HP = + ( 0-15 ) 
•nesTHP が " + itoa<kazu い " 上昇！ ",21 
ranau(5):level(5)= level(5)+kazu /X AP = +(0-5 ) 
mes (，，AP が " + itoa( kazu い • ，上昇！，，， 3 1 
kt=inkey$ : airo() 
endfunc 
1680 func maze() /# 述宮 
1690 els 

mes< "= = = = =< 迷 g>= = = 二 =•_,1 > 
mear • どうしますか ？"， 3 > 
mear [0] ステータス " ， 4) 
mea("[1]} 練する "， 5 J 
mes(" (9] 地上へ現る .. ， 6) 
kt=inkey$ 

then eye( ) /» どのキー ) H 甲された？ 

then mons1() 
then siro() 

/» その他のキーだった 


1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 


if kt=..0" 
if kt="l" 
if kt="9" 
maze() 
endfunc 


1810 func monsl () /% モンスター出現！ 

1820 ransu ( 2 ) ： tshu = kazu / * モンスター針!！ 

1830 ransu(10) ： thpp=kazu 

1840 ranau(10):texp=kazu 

1850 if kai=1 then teki=teki_l(tahu) : thp= 3+thpp ： tap=1 : te 
p= 10+texp 

1860 if kai=2 then teki=teki_2(tahu) : thp= 50+thpp:tap= 9:te 
p=100+texp 

1870 if kai = 3 then teki = teki_3{tshu) : thp= 150 + thpp:tap= 20 : te 
p= 500+texp 

1880 if kai = 4 then teki = teki_4 (tahu) : thp= 250 + thpp ： tap= -40 : te 
p=1000+texp 

1890 if kai=5 then teki=teki_5(tahu) : thp= 500+thpp : tap= 80 : te 
p=3000-f texp 

1900 if kai=6 then teki = teki_6(tshu) : thp=1000 + thpp：taps 150 :te 
p=50OO+texp 


1910 

1920 

1930 

1940 

1950 

1960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2260 

2210 

2220 

2230 

2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 


sobi_chk{) /* ブレイヤー jjjl 
mona2( ) /* 麵モードへ 
endfunc 

func monaZ ( ) /* コマント.入力 
els 


if level( 2) < 1 then g_exit(1)/ • あなたは死んだ？ 
mes(teki,2) 

roes (•• あなたぬ力 ---> M + itoa(level(Z) ),5) 
mear [1 】 ATTACK",7) 

•near [2] FLIGHT",8) 
kt=inkey$ 

if kt="2" then maze() 
if kt="l"then mons3() 
mon82() 
endfunc 

func mons 3 ( ) /* 攻擊！ 

mes r ，あなたの攻撃！ .. ， 5} 
for i=0 to 9 /* ますプレイヤーの攻擊 

raea(" ",2) : mes(teki,2) 

next 


ransu{10):thp=thp-(at+kazu) 
mea(itoa<at+kazu> + "のダメー • ジ ! " ,6 ) 
kt=inkey$ 

if thp<l then I /* 敵は死んだ？ 

raeB<teki + " を供した！ M ,8) 
kt=inkey$ 

level(4)=level(4)+tep ： wana()| /* 宝格へ 
mes (teki+ " の攻擊！ .. ， 8) 
for i=0 to 2 /« 次|塊の攻擊 

fill(0,0, 255,255,6553 4) ： fill(0,0,255,255,66) 
next 


ransu(10):level(2)=level(2)-(tap+kazu) 
if kazu=0 and tahu = 2 then l /* .首を斬 6 れた？ 

mea( "あなたは首を斯 6 れた ! " , 9 ) 
kt = inkey$ :g_exit( 1 )} /* 首を期られたら死ぬ 

mes ( itoa (tap+kazu} + ’’ のダメージ！ " , 9 ) 
kt=inkey$ 

mons2( ) /♦ 1 ターン終了 
endfunc 

func wana() /* R 
ols 


2330 mes (" 宝箱だ！ " ， 1| 

2340 roes (" どうしますか？"， 

2350 niesr [1] そのまま開ける " ， 4> 

2360 meaC [2] K を外す "， 5 > 

2370 roes(" 【 0] 立ち去る "，6 > 

2380 kt=inkeyS 

2390 ransu(l )/t 率 50X 

2400 if kt="2" and kazu=0 or kt="1"then I 
2410 mes (" 民だ ！’ ， ， 8 } : kt= inkey$ : mons 1{ ) J 

2420 if kt="2" and kazu=l then topen() 

2430 if kt = ._0" then maze() 

2440 wana() /* 他のキーが!甲された 
2450 endfunc 

2460 func topen() /* ft をはずした 
2470 ransu(99) 


2480 

if 

kai > 5 

and 

kazu< 3 

then 

item(7)/♦ 

忖正 

3X(6F) 

2490 

if 

kai>5 

and 

kazu<8 

then 

item(G)/* 

蝶ナ 

8%(6F). 

2500 

if 

kai > 4 

and 

kazu く 9 

then 

itern(5 ) /* 

型削 

9X(5-6F) 

2510 

if 

kai>3 

and 

kazu<10 

then 

item(4J / 本 

炎劓 

10%( -1-6F) 

2520 

if 

kai>2 

and 

kazu< 20 

then 

item( 3)/* 

刻 +2 

20%(3-6F) 

2530 

if 

kai > 1 

aru\ 

kazu<30 

then 

ite ； m( 2) /* 

剣 +1 

30%{2-6F) 

25 10 

if* 



kazu< 35 

then 

item(1)/* 

刻 

35%( 1-6F1 

2550 

item(0) 




/* 

短 M 

99%( 1-6F) 


2560 endfunc 

2570 func i tem( i ; int) /« 

2580 meW" H を外した！ " ， 8> 

2590 kt=inkeyj 

2600 mes (buki list (i) + " を手に人れた！ " ， 9) 

2610 kt=inkey$ /* 祕、武器は装 (« しない 

2620 1 f i > level( 6 ) then Level(G) = i:sobi_chk() 

2630 maze() 

2640 endfunc 

2650 func g_exit ( i ; int) /% ゲームオーバ ー& 終了 
2660 cIb 

2670 if i =l then { /♦ 死んだ場合 

2680 roes ( ..1 ¢)中にいる - ", 2 ) 

2690 kt = irikey$ ) 

2700 width 96: end / 專 Iff 面を消してから较了 


2710 

endfunc 



2720 

2730 





/* 

おつかれでした 


2740 

/* 

い※） 



2750 

/* 

リストが長いと思われる方は， 

スプライト w 

2760 

ハ 

係の部分 （ 170-720 行）を刖って下さい。 

2770 

/» 




2780 

2790 

/♦ 

/< 

(<<<<<<<< 変数 ( 
«yo 

変(形 1 用途 >>>>>>> >>>>>> >>>>>*/ 
(int) メッセージ行 

2800 

/« 



ファイル番号 

2810 

/* 


攻擊力 

2820 

/* 

kai 


フロア < 迷宮 J 

2830 

2840 

/* 

/< 

rs 

tahu 


乱数最大值 

ft の脚 <3= 忍者） 

2850 

/♦ 

thp 


敵の体力 

2860 

/* 

tep 


敵の陆 KfA 

2870 

/* 

tap 


敵の攻擊力 

2880 

/* 

texp 


敵の粗 ( 墩分 , 

2890 

/* 

thpp 


敵の沐力（增分 1 

2900 

2910 

ハ 

/t 

m (str) 
kt 


メッセージ 
押されたキー 

2920 

/* 

buki 


装灌中の武》 

2930 

ハ 

teki 


出現した敵 

2940 

/* 

level 

(int) 

ステータス 
武 ft の名前 

2950 

/* 

bukiliat 

(atr) 

2960 

/* 

teki_* 


敵の名的い：フロア数） 

2970 

/* 

a (char} 


スブライト 

2980 

/» 

b (int) 


パレット 

2990 

/* 

le 



3000 

/* 





►•暑い。この耨さに私も耐えられないが， X 68000 XVI のほうがもっと危ない。敁近，ド 

ライブ〇の調子が惡いし……。 来岛克:樹 (20) 広島県 （で）のシヨートプロぱ一てい 
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_LIVE in，93_ 

+PCM8ffl(CM-6W) ファイナルフアンタジ - V のテ-マ 貴 


XB 酬〇 ‘Z-MUSIC 用 
(SC-55 対応） 

アルスラーン！) 

S 3 1 ょ D 》 干血路— ZU hik 。 

渡辺一彦 

X68000-Z-MUSIC 
(SC-55 対応） 

銀河鉄道 999 

Sasaki Tsugutomo 

佐々木嗣朋 

XBBODO-Z-MUSICffl 
(SC-55 対応） 

ちよろちよ 

Irisawa Michio 

入澤道男 

先月は1曲だけだったので，そのおわびに……というわけではありませんが，今月は 
豪華4本立て！最近の流行 (7) を反映してか，すべて MIDI 対応曲です。進藤氏によ 
る新コーナーも開始！ということでそちらへの感想もお待ちしていますね。 


祝！初掲載 

今月の第1弾はめでたくダブルで初掲載 
です。なにかというと，初の「ファイナル 
ファンタジ ー V 」，そして作者の福井〈んも 
初掲載です。よかったね。曲は「ファイナ 
ルファンタジ ー V メインテーマ」です。 

ファイナルファンタジ ー V はたぶんみな 
さんご存じでしよう。スーパーファミコン 
用の RPG ですが， CD レーベルが当然のご 
とく拜売されるほどのビッグタイトルです 
ね。グラフイックデザイナーにあの天野喜 
孝を迎えて独自の世界を築いています。 

演奏には CM -64 と PCM 8. X が必要です。 

コンフイグファイルについては，福井く 

んの投稿では OWX 1992 年6月号の付録デ 
イスクに収録の sion n の PCM ファイルが 
使われていましたが，掲載リストでは Z - 
MUSIC システムの MOOK に収録の PCM 
ファイルを使用しています。福井くんの才 



ファイナルファンタジー v 
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リジナルデータを聴きたい人は，リストを 
書き換えて，コメントになっているほうの 
ファイルを使うようにしてください。 

この作品はスタッフの某氏がえらく気に 
入ったようで，リバーブのかかり具合など 
をチェックしていました。原曲よりもずい 
ぶんとシンフオニックになっていますね。 
まあスーファミの音源に負けるような CM 
-64 ってのも悲しいものがありますが . 。 

福井くんは X 68000 ユーザーになってか 
ら1年あまりという，自称初心者とのこと 
です。 Z - MUSIC システムを使うためにま 
ず ED . X の使い方から学んだと力’。これから 
が楽しみですね。みなさんも彼の意欲に負 
けずにす兆戦してみてくださいね。好きこそ 
ものの上手なれ t もいいますし . ねっ！ 

またもや初掲載！ 

次はすでにスタンダードとなりつつある 



SC -55 用に1曲紹介しましょう。 

「アルスラーン戦記 I 」より「汗血公路」で 
す。いちおう断っておきますが，初掲載と 
いうのはアルスラーン戦記のことです。投 
稿してくれた渡辺くんの作品は，1990年7 
月号の「夢幻戦士ヴァリス n 」 以来これま 
でに何曲か掲載されています。最近では 
1992年11月号の 「 BALROG のテーマ」が記 
憶に新しいところですね。 

アルスラーン戦記について少し触れてお 
きましょう。原作は『銀河英雄伝説』など 
でおなじみの田中芳樹で，角川書店から発 
売されています。同小説の劇場アニメ化第 
2話がアルスラーン戦記 I で，公開は昨年 
の夏頃だったと記憶しています。 

曲自体はアニメのサントラ盤からの選曲 
ということになります。映画の中では使わ 

れていなかったという話もありますが . < 

舞台がペルシャということで，曲調もそれ 
を意識したものとなっています。 

















曲のデキは，洗練度が若干低いものの， 
メロデイラインの再現性などはかなりのも 
のがあります。 

渡辺くんの作品での特徴は，まず BASIC 
で書いてあることと， スペースキーを 押さ 
ないと始まらないことでしよう。今回の作 
品も， BASIC で入力して， RUN をしたらス 
ペー スキー を 押してくださいね。 

The Galaxy Express 999 

さて，次の曲も X 68000 用です。なんと映 
画版「銀河鉄道999」のテーマ，タイトルも 
そのまんまの「銀河鉄道999」です。この曲 
は1979年に発表されたものなので，かれこ 
れ14年も前の曲になるわけですね。どちら 
かといえばナツメ ロ （？） という感じのジャ 
ンルですね。演奏していたのはゴダイゴと 
いう5人組のバンドで，当時一世を風靡し 
ておりました。この曲の作曲も手がけてい 
るタケ カワユキ ヒデという名前は，ドラム 
用のステイックのブランドとして知ってい 
る人もいるのではないでしようか？ 

演奏には Z - MUSIC システムと， SC -55 ま 


たは CM -300 などの MIDI 音源が必要です。 

この曲は Oh ! X を読んでいる世代の多く 
は聴いたことがあるのではないでしよう 
か？ おもわず当時の感動がよみがえって 
きそうですね。ぜひとも入力して楽しんで 
ください。ちゃんと間奏のエレクトリック 
オルガンも再現されています。これで汽車 
の音まで鳴っていたらすごかったかもしれ 
ませんね。 

佐々木君は6月号に「春麗のテーマ」が 
掲載されていますので，なか2力月という 
短い スパンでの 登場です。これを機に パソ 
コンをしまって受験態勢に入るそうです。 
がんばってくださいね。そして，受験が終 
わったら，また投稿をお侍ちしてます。 

関係ないけど，「ガンダーラ」とか「モン 
キー マジック」 ってカラオケにないんです 
かねえ。歌いたいなあ。何か心当たりがあ 
る人は LIVE in までご一報ください。 

驚異の^波5 ユージ ック 

そして今月のトリは，知る人ぞ知る「ち 
ようちよ」です。なんだか知らない人でも 


知っていそ.うですね。そう，あの「ちよう 
ちよ」です。しかもたまげたことに SC -55 用 
となっております。 

入澤くんの解説によると，初めてのアレ 
ンジということですが，なかなかのもので 
はないでしようか。見事に シン フオニック 
アレンジされているといえるでしよう。 

なんと いって もひ、;皮が月 S ミソからあふれ 
かえってしまうような曲調には思わずうっ 
とり （？） してしまいました。 

「まぶたを閉じてください」 

「あなたはいまお花畑にいます」 

「体を自由にして空を飛んでみてくださ 

い」 

こんなナレーシヨンが聞こえそうな感じ 
といえばわかっていただけるでしようか。 

有線放送の「催眠」のチャンネルで流れ 
ていそうですよね。童心に帰ってしまいそ 
うな，眠りの世界に引きずりこまれそうな 
感覚です。睡眠不足の人はこれを聴きなが 
らふとんに入ると心地よく眠れるかも!？ 

リストも短いですし， SC -55 や CM -300 な 
どを持っている人は軽い指ごなしも兼ねて， 
ぜひ入力してみてくださいね。 （ SIVA ) 
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/ [ [ FINAL FANTASY V ] J ( MAIN THEME - > インテー '?- ) 

/ (C) SQUARE 1992 

/ Composed by NOfiUO UEMATSU 

/ Programmed by Yuuki Kukui (SeMJO-A) 

.COMMliNT FJ'NA し FANTASY V [ MAIN TIItiMH ] 

/ FOR ZMIJS IC.X &. PCM8. X 
/ MIDI MODULE : CM-64 


/ THACK SETUP 


/ ADPCM 

(M 9,4000 ) (AAl)PCM, 9) 
(M 10, 4000) (AADPCN,10) 

/ CM-64 

(Ml 7,4000 )(AMID! 2,17) 
(Mi 8,400 0)(AMIDI 3,18) 
(Ml 9,400 0)(AMIDI 4,19} 
(M20,4000)(AMID! 5,20) 
(M 21,4000)( AMIDI 6,21) 
(M 22,400 0)(AMIDI 7,22) 
(M 25,4000 MAMIDI10,25) 
(N27,4000) (AMtDJl 2,27 > 
(M 28,4000 )(AM1DI13,28) 
(M 29,400 0)(AMIDI14,29) 
(M 30,400 0)(AMIDI15,30) 
(MHl , 4000) (AMII)l 16,31) 


/ CM-64 INJT 

.R0LAND_EX( ； LUS1VE 16,22 = { $7F , 00,00,00 } 


/ ADPCM DATA SET 
.AI)PCM_BLOCK_DATA = F_F_V.ZPU 


/ CM-64 SYSTEM SETUP 
/ I-A SOUND PART 


.HOLANU_EXCLUSIVE 16,22 ={ 
$ 10 , 0,0 
64 

1,5,12 

4,4,4,4,4,4,0,0,4 
1,2,3,4, 5,6,7,«,9) 

/ HCM SOUND PAKT 

.HO し AND_fc：XGLUJnVE 16,22 二 l 

$52,0,0 

64 

1 , 4,10 
0 , 6 , 6 , 6 , 6 , 6 
10,11,12,13,14,15} 


/ADDRESS 
/MAS'l'EH TUNK 
/KEVKRB 
/PT1. RESERVE 
/MIDI ( ； H?f 


/ADDUKSS 
/MASTI-R TIJNK 
/HEVERB 
/I>TL RESERVE 
/MIDI CIl# 


/ MML DATA SET 


[[MAIN MliROUY ]] 


(T17) T142 

(T17) ®2504L4(SV62«P34 

(T17 ) R2K4 .C3 2R32F32Ha2(Jl&li2A.(i4R8F32R32A+3 2R ： l2<C l> 

(T17) [DO] 

(T17 ) G2>H<( ； D2&DAGll) + 2U+FG2<C2> 

(T17 ) A2&AF02<I)2>A1U2>B<C1)2&1)A 

(T17 ) GlD+2D+FG2A+2A2&Ab'GI&G2feGK 

(T17 ) <U2>G2 く P21)+1)CU>A2&A1 <CI>>A2&AC ； A<C>A + t ル (i 加 “ iAA + く 1)2 

>(J2<F2D+UCD>A2&Al 

80 ： (T17 ) <C2>F2<GFl)+FI)l&I)2&l)K4L)2&.IK：>A + 2(J2F+<l)C2i.( ； 2>A + F + A + 

い ‘00 P] 


R2H4 .C32H32F32H32C] lkli2&(J4K8F32R32A+32K?ti：<Cl > 

[UO] 

G2>B<Cn2&l)AGlD+21)4-FG2<( ： 2> 
A2&AF(J2<D2>All}2>B<U)2&l)A 
fJlI)+21) + FG2A + 2A2i£AF(JI&( ； 2fcGR 

<D2>l]2<F2l)+i)( ； l)>A2& Al <Ci)>A2&A(iA<C>A+CJ&(J2&GfJAA+<D2 
>li2<l-'2D+DCI)>A2&Al 

90 ： (T18) <(;2>F2 く GFT)+Fl)l&l)2&l)K4l)2&l)C>A + 2G2l .、十く l)(:2kC:2>A + l._ + A + 


1&A+IR1K1 

81 

(T L 7 ) 

82 


83 

(T18) 

H4 

(T18) 

85 

(T18) 

86 

{T18) 

87 

(T18) 

88 

(T18) 

89 

CN8) 


1&A+1R1U1 

91 

(T18) 

92 


93 

(T21) 

94 

{T21} 

95 

(T21) 

96 

(T21) 

97 

(T21) 

98 

(T21) 


[iiOOF] 


@25()5[ J 4«V62WF94 

R2H4.C32R32F32H3Z(Jl&G2&G4KSF32k32A+32K32<C]> 
[DO] 

G2>B<CD2&DAG1D + 21)+KG2<(. ： 2> 

A2&AFfi2<D2>A 1G2>1UC ； 1)2&I)A 
(ilD+2D + FG2A+2A2A t AF(JU.(J2&GH 
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99 : (T21 ) < U 2 > G 2 < K 2 1) + DC 1) > A 2 fci A L < C I) > A 2 .V AG A < C > A + (i M i 2 & OG A A + < f) 2 

>02<F2D + 1)CIJ>A2&A1 

100:(.1，21 > <C2>F2<(JKD+FI)liil)2&l)R4l)2&UG>A + 2(J2b + <l)C2&C2>A+K+A + 

lLOOP] 

& 2505L4®V81lil j a4WK-4 

R2H4 .C32R32F32k32<iliiU2&G-IKHF ： i2K3iiA+3iiR32<Cl> 

[【)0】 

G2>B<OU2&UAGll) + 21)+F( ； 2<t ； 2> 

A2&.AKG2 <I)2>Alfi2>ii <( ； 1)2&.I)A 
01D+2D + FG2A + 2A2AtAF(!l&fJ24.GU 

く D2>G2 く F2D+1)CU>A26(A 〗 <CI_)>A2&AUA く OA+(i&U2&lKiAA+<U2 
>02<F2D+1)C0>A2&A1 

I 10 ： (T22) く C2>F2 く GFD+Fl)Ul)2&DK41)2&UC>A + 2Ci2F+<l)(:2&cm+l.. + A + 

1&A+1R1U1 


l&A-t-lHIKl 

161 

(T21) 

102 


103 

(T22J 

104 

(T22) 

105 

(T22) 

106 

(T22) 

107 

m2) 

108 

(T22) 

109 

(T22) 


111 

(T22) 

112 

I 1 Q 


1 1 •> 
114 

/ 

115 

(T27) 

116 

(T27 ) 

117 

(T27) 

118 

(T27) 

119 

(T27) 

<CKAC ； FAGU(；1 

120 

(T27 ) 

121 

(T27) 

1.16 


122 

(T27) 

123 


124 

(T28) 

125 

(T28) 

126 

(T28) 

127 

(T28) 

128 

(T28) 

129 

(.1.281 

130 

(T28) 

131 

(T28) 

132 

(T2B) 

1:13 

(T28) 

FA<nK>A<Cl-(Jl >Ul 

134 

(T28) 

135 

(T28) 

136 

(T28) 

137 


138 

(T29) 

139 

(T29) 

140 

(T29) 

141 

(T29) 

142 

(T29) 

143 

(T29) 

144 

(T29) 

145 

(T29) 

146 

(T29) 

147 

(T29) 

148 

(T29 ) 

149 

(T20) 

150 

(T29) 

151 

(T29) 

152 

(T29) 

153 

(T29) 

154 

(T29) 

155 


156 

/ 

157 


158 

(T30) 

159 

(T30) 

160 

(T30) 

161 

(T30) 

162 

(T30) 

163 

(T30) 

164 

(T30) 

165 

(T30) 

QRtiRH8I)8<L8 

166 

(T30) 

167 

(T30) 

168 

(T30) 

169 

(T30) 

170 

(T30) 

171 

(T30) 

172 

(T30) 

173 

(T30) 

174 

(T30) 

175 

(T30) 

176 

(T30) 

177 

(T30) 

178 


179 

(T31) 

180 

(T31) 

181 

(T31) 

182 

(T：n ) 

183 

(T31) 

184 

(T31) 

185 

(T31) 


II.OOPJ 

(l STRINGS J] 


035O4L16SV8OWH2-1 
| ： 4UKUUOHOK(iH( ； H(jk(iH ： | 

[DO] 

| : 6GRGRURaKUH(iHl ； H(iHAHARAKAIiARARAHAR : | 
G>A+<D+GA+U+(iA+<lJ+>GA+<D+(J>A+<D+(j>ACFA<C>l-A<tM->A 

L4G14GGAA+ <C1&C1C1 K2C ： 2U2G24£U 1 >G 1 &GGAA +<(； U.(；1 / 
<C2F2G2A2ai&Gl>A+24A+<CDll)+FF+2&F+2D+2DlCU ： +lCl> 

[LOOP] 


tt35O4L16UVB0»F104 
| MEHERFRFKEHEKDKDH ： | 

[ 1 ) 0 ] 

HKKRFKFHEHKKUHUU 
F + HF+RGRGRF + RK+HliKHR 
| ： 61)+KU+KFKFRU + KI)+Ri)RDH ： | 

EHEHFKFREREKDHDR 

F+R K+K G tt G U F+K i>' + W !• K E R 

| : aiJ + lin + Hli'HFHU+liD + RDRDK: | 

l) + >GA+<D+G>A+<D+GA + l)+GA + <l)+^GA+<D+>b'>A<l'FA(；l'A<C> 

L4 D + 1 & D+U + FG F U l- F(J A F 1 &. F1(i 1 F1 U +1 &; 1)+ D+KG F li K l-'(i A 
F2A2<C1 >BUIllD+UU+IF+< l)C2&C2>A + F + F l&F 1 AtK 1 & K 11.1 6 
【 LOOP 】 


«3504L16«V8Q»P64 
I ： 4CKCRCK( ： Rni( HCUl ： U ： | 

") 0 ] 

CKCRCHCKCHCRCHUK 
I)Kl)KDUi)Kl)Rl)Rl>Kl)K 
I : 2CKCFiCRCH(；KCUCUCK : | 
>A+RA+RA+UA+HA+HA+HA+RA+R< 

CRCRCKCRCRURCHCK 

>A+RA+RA4RA+HAfHA+RA+RA+H< 

I : 2CRCRCRCRCRCKC ； U( ； K : | 

DHDRDKORDHDKDKUH 
| :2CKCRCHCHCK し ' RCKCK: | 

>D+4D4C4>A + 4A1G4F4<C-I>GU(JI << 

031,4 

G 1 &G 1A1 & A A A + < Cl)11 ：1 > A + 1& A + I G 1.&G 1 A 1 & AA A+ < C > 
<I>l&Dl>Gl&GlGUG<m：>A + A+l&A+lA+ltl+lA+U;+104Ll6 
[I.OOP] 


[[BASS ]] 

«1603LBdV82 
I：4R1：| 

[DO] 

I : >CCR4R4<C>UC(：K IH2< : | 

>D+D+K4K4<D+>A+< 

>FFR4R2D+D+R4R4<U+>A+FFR4K2CCH4K4<C>GCCH4K2< 

>CCR4H4<C>GCCR4R2< 

D+4U4C4>A + 4A4U4K4 <C4 >L 16GHGHRBD8(}RGKH8D8UkliRI48U8 


>D+IHR4R*1<D+>A + D + I)+K4R2< 

>U + l)+R4R4<FC>D+D+H4R2< 

>DUR4R4<D>Am)H4U2< 

>GOR4R4<(JD>fiUH4KFH4< 

>D + l)+R4H4<Ut>A + l) + l)+R4H2< 

I : >l)I)H4R4<I)>Al)UK4K2< : | 

>GGii4R4<GD>GGR*U-FH4< 

>CC<RC>C{ ： <HC> CCKUHCHG< 

>CC<RC>CC<RC>C( RG+RCRC< 

>A + A+RFA+A + H4(J+G + HFU+G+R4 < 

> K+16K16C+F+16H16C+F+16K16C + 1- + 16R16C + 1- _ FKK4< 
[LOOP] 


W2103L8IAV82 
I ： 4R1：| 

U)0] 

| : >CCK4R-1<C>UCCH-1H2 <： | 

>l)+D+R4K4<n+>A+< 

>FFH4H2D-»D+R4R-J<U+>A+FFR41i2(X ： H4R4 <( ： >(J(-C , W4K2< 
>CXR4R4<C>CJCCIi4K2< 


186 

(T31) 

])+4D4C4>A + -lA>lU4K4 <C4 '/ し16 ( ル Gk_)8GR ( 賊 8D8GliGKK{<lJ8 

(JR(iKH8l)8<L8 


187 

(T31) 

>D+I)+R4R4 <D+>A + i)+I) + K4K2< 

188 

(T31) 

>D+1)+R4R4<KC>I) + I)+K4R2< 

189 

(T3 1) 

>DDR4K4<D>AnUH^K2< 

190 

(T31) 

>GGR4R4<GDXJ(JU4FFK4< 

191 

(T31) 

>l)+D + K4R4<D+>A+l) + l)+R4K2< 

192 

(T31) 

1 : >I)UK4H4<D>AtH)k4R2 <： I 

193 

(T31) 

>GUR4R4<G1)>G(JR4FFR4< 

194 

(T31) 

>CC<RC>CO<UC> Cl ； KOR( ； HG< 

195 

(T31) 

>CC<K0>CC ： <KC> CCli(;+KCK(: < 

196 

(T31) 

>A+A + KFA+A + R4(_J + (; + RFU+U + K4< 

197 

(T31) 

>F+16R16C+F+16K16C + F+16Kl6C + m6lil6t ； + mU.Kim 

198 

(T31) 

fLOOF] 

199 



200 

/ 

[【HARP 1] 

201 



202 

(T19) 

58041,1 GUV 112WHU4 

203 

(T19) 

C8&CK32C}32<( ； 8&Ca32<C32E4&thH&ERH2K4.U>> >K32G32<C8 

&CK32(] 

2<(^8&( ： G32<C32E2>>>L24CEU<UEG 

204 

(T19) 

>G<CEG<CEX ： H(J<( ： KUXJ<CEG<CK> > LI6 

205 

(T19) 

[DO] 

206 

(T19) 

1:16HI：| 

2.07 

(T19) 

| : >I)+UA+<D + GA + <l)+(iA + CJU+>A+<iI ； +>A+G^ ： I 

208 

(T19 ) 

1 ： >D+A<CFA<CFA<OAFC>AFC>A< : | 

209 

('I* 19 ) 

I : >l)FA<nFA<l)KAFL)>AH)>AF< : | 

210 

(T19) 

| : >DGA+<UQA+<DGA+Gl)>A + GD>A+li< : | 

211 

(T19) 

1 : >D+GA+<l)+UA+<D + UA+Gl) + >A+(il)+> A+(i< : | 

212 

(T19 ) 

I ： >D+A<CI''A<C.'FA<C ； >AFC>AFC>A< : | 

213 

(T19) 

1 : >DFA<DFA<DKAH)>AFU>AF< : 1 

214 

(T19 ) 

| ： >U(JB<l)tJB<l)aBaU>[lGD>BG< : | 

215 

(T19) 

I ： 8K1：| 

216 

(T19 ) 

[LOOP] 

217 



218 

(T20) 

@58041, 1H«V1 12ttP3*l(s»K-4 

219 

(T20) 

C8&CE 32032 <C8A t ( ： G32<C32E4&R86 ： HKH2W4 .R>>>E ： i2U32<C8 

&CK32U 

2<C8&C032<C32E2>>>L2 1( ： E(!<UH(i 

220 

(T20) 

>G<CE(i<CE>CE(}<CEU>(.i<CILU<CK>>L16 

221 

(T20) 

[DO] 

222 

(T20) 

I ： 16IU ： | 

223 

(T20) 

| : >D + (JA+<D+UA+<U+GA+GI)+>A+Un+>A+(；< ： | 

22 1 

(T20) 

| : >l)+A くくし〉 A 卜 C>AFC>A< : | 

225 

(T20) 

| : >l)l*'A<l)KA<l)FAMJ>AH)>AF< : I 

226 

(T20) 

| : >DfiA+<U(iA+<iJ(JA+GI)>A+GD> A+G< : | 

227 

(T20) 

| : >D+OA+<U+GA + <U+(]A+(iD+>A+GI)+>A+a <： | 

228 

(T20) 

I ： >D+A<CFA<CFA<( ； >AhC>AFOA< : | 

229 

(T20) 

1 ： >UFA<UKA<I)FAFL)>AF1)>AF< : | 

230 

(T20) 

I ： >DGB<DUB<l)GU«l)>BGD>BU< : | 

231 

(T20) 

I ： 8R1 ： | 

232 

<•1，20 J 

[LOOP] 

233 



234 

/ 

[ 【 DRUMS ]] 

235 



2 ： U> 

(T25) 

02«V 901,4 

237 

(T25) 

1 ： 4F+F+F + F+：| 

238 

(T25) 

[DO] 

239 

(T26) 

I ： 12F+F+F+F+：| 

240 

(T25) 

| ： 3K+8G + 8K+80+8l- + 8(4+8F + 8G+8 ： | 

2-41 

(T25) 

f+8U + 8I* + 8u+«K + 8H6H4 

242 

(T25 ) 

1,16 

243 

(T25) 

| : 2#+8 F + K+G + 8 F+K+K+8 F+!•'+(i+8 F + K + : |L4 

24 4 

(T25) 

[LOOP] 

245 



246 

(T9) 

02L8#V127 

247 

(•1 ， 9) 

| ： 4K1：| 

248 

(T9) 

[DO] 

249 

(T9) 

i : 12CCH4K2：| 

250 

(T9) 

C 4040404 C4C-lC-UJK ： CH4( ； Cli ： 4fCRCCD!)l)16D 16 

251 

(T9 ) 

I ： 3CCR4D4RCCCH4U-1H4: | 

252 

(T9) 

CCH4D4RCCCK4DC&CC 

253 

(T9) 

| :3CCR4l)4RCCCH4U4H4 : | 

254 

(T9) 

CCR4D4 RCCCR1 UCAtCC 

255 

(T9) 

| : CCR4UCR4CCRCDCHC：I 

256 

(T9) 

CCK4i)CR4CCRCDCH4CCR4DCK4CCR4D( ； D-J 

257 

(T9) 

【 LOOP] 

258 



259 

(TIC) 

03«V127 

260 

(T10) 

1 ； 4R1：| 

2(il 

(T10) 

C+l 

262 

(T1 0 ) 

[DO] 

26 3 

(T1 0 ) 

| ： 38R1 : | 

264 

(T10) 

R2R4C+2.R2 

265 

(T10 ) 

[LOOP] 

266 



267 

(P) 



■I リスト日ファイナルフアンタシ' -V のテーマの音色コンフイクフアイル 


02C 

=TECK.PCM , 

v55 

/.02C 

=BASS2.PCM 

02D 

=RVBS2_.PCM, 

v85, pi 

/.02D 

=RVBSD.PCM 

03C+ 

=CRSH0.PCM 





Iリスト3 


ファイナルファンタジーVのテーマのカウンタ表示 


9:0U0 ⑽300 0000 IE00 
19:00000300 00001 E00 
25:00000300 00001 E00 
30：66000300 00001 EO0 


10:00 ⑽ 03(:0 0000 lHOO 
20：00000300 0000 1E00 
27:00000300 0000 1H00 
31:000003^0 00001 咖 


17:00000300 00001 E00 
21:00000300 00001 EO0 
28:00000300 0000 1K0O 


18:00000300 00001 E0Q 
22:00000300 00001£00 
29:00000300 00001 HO0 


74 Oh!X 1993.9. 


_ Z-MUSIC ver .2.0 を架しみにしています。 


荒木伸一 (20) 柬京都 









リスト 4 汗血公路 


日本音楽著作権協会 ( 出)許諾第9371 036-30 1号 


Arranged 

Date 


by I p p i k 〇 
19 9 3 / 0 3 / 


FM 8 Voice 


W 


10 /* アルスラーン戡記 ][ 

2 〇 /* 汗血公路 

30 /* GM?(“ ； ） （ _ 〇 _> (MIDI SC-55/CM-30O/CM-500 G8) 

40 /* With ZMUSIC.X System 

50 ft 

60 /本 

70 /* 

80 /* 

90 m_init() : dim char v(4,10) : ft 
6000 dim char r3 ( 3 ) = {tH40,0 ,i.H7F , 0} 

6010 m_roland(&.H10,&H42,rn) /* S C 5 5 をエ塌出荷状態に初期化 

6020 dim char vr(15)={ 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 〇 , 0 

, 〇 , 〇 , 0] 

6030 ac55_v_rf»serve(vr) 

10000 /t Set Strings 

10010 dim str m(100)[256],d(100 ) t 256 ] : str dl 
10020 m^hrmidi" 


Set Tone Data 


10030 for 
10040 for 
11000 v={ 


to 25 
to1 f> 


: m_arioc(i,5000) : next 
m_trk(i, M @i$41,$40,$42 ") : next 


11010 

パ 

A/F 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

11020 


57, 

15, 

0 ， 

0, 

o, 

0 ， 

0, 

0, 

0 ， 

3, 

0, 

11030 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

11040 


27, 

11, 

0, 

2, 

2, 

50 ， 

2, 

8, 

0 ， 

0, 

0, 

11050 


31, 

5, 

0, 

2, 

1 

20, 

1, 

0, 

0, 

0, 

0, 

11060 


31, 

10, 

5, 

2, 

1, 

32, 

1, 

0, 

0, 

0, 

0, 

11070 


31, 

8, 

6, 

7, 

2, 

0, 

l, 

0, 

0, 

0, 

0) 

11080 

m 

_vset(70 

v) 



本 Bass 




11100 

v= { 












11110 

/* 

A/F 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

11120 


57, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

11130 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

n’ri 

DT2 

AME 

11140 


27, 

11, 

0, 

2, 

2, 

50 ， 

2, 

8, 

0, 

0, 

0, 

11150 


31, 

5, 

0, 

2, 

1 

20, 

1 

0. 

0 

0, 

0, 

11160 


31, 

10, 

5, 

2, 

1, 

30, 

1 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

11170 


31, 

12, 

8, 

6, 

2, 

0, 

1. 

0, 

〇 , 

0, 

0) 

11180 

m 

_vset(71 

v) 



: /* Bass 1 





11190 

/*. 












11200 

v={ 












11210 

/* 

A/F 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

11220 


62, 

15, 

3, 

0, 

198, 

0, 

23, 

〇 , 

3, 

3, 

0, 

11230 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

0 し 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

11240 


25, 

15, 

8, 

5, 

9, 

45, 

0 ， 

12, 

7, 

0, 

0, 

11250 


31, 

20 ， 

10, 

7, 

1, 

0, 

1, 

1 

#3, 

0, 

0, 

11260 


31, 

18, 

10, 

7, 

1, 

〇 , 

1, 

1, 

7, 

0, 

0, 

11270 


31, 

18, 

10, 

7, 

1, 

0 ， 

1, 

4, 

3, 

0, 

0} 

11280 

m 

_vset{72 

v) 



: /* Marimba 




11290 

/* 












1 1300 

v=( 












11310 

/* 

A/F 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

11320 


61, 

15, 

3, 

1 ， 200 ， 

0, 

25, 

0, 

3, 

3, 

0, 

11330 

/» 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

11340 


20, 

15, 

0, 


0, 

4, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1, 

11350 


16, 

17, 

10, 

6, 

7, 

0, 

0 ， 

6, 

0, 

0, 

0, 

11360 


18, 

17, 

10, 

6, 

7, 

0, 

0, 

6, 

〇 , 

0 ， 

0, 

11370 


20, 

17, 

10, 

6, 

7, 

0, 

0, 

6, 

0, 

0, 

0} 

11380 

m 

_vaet(7 3 

v) 



：/ 

* Hand Clap 

f roni 

o4c 

r * ツカヴ 

11 3.90 

/* 












11400 

v={ 












11410 

ハ 

A/F 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

11420 


40, 

15, 

2, 

0i 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

2, 

0, 

11430 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

11440 


31, 

18, 

12, 

3, 

3, 

40, 

0, 

15, 

7, 

2, 

0, 

11450 


31, 

18, 

12, 

4, 

2, 

30 , 

«, 

1 

7, 

1 

0, 

11460 


31, 

19, 

12, 

7, 

8, 

30, 

1, 

1, 

4, 

1, 

0, 

11470 


31, 

lfi. 

12, 

8, 

12, 

0, 

1, 

*1 

7, 

0, 

0) 

11480 

m 

_vset(7 4 

v) 




/* Rim Shot.fi つ 



11490 

/* 












1 ] 500 

v={ 












11510 

/* 

A/F 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

11520 


60, 

15, 

2, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

3, 

0, 

11530 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

11540 


24, 

4, 

0, 

2, 

0, 

19, 

0 ， 

12, 

7, 

1, 

0, 

11550 


28, 

9, 

8, 

6, 

3, 

0 ， 

0 ， 

8, 

7, 

0 ， 

0, 

11560 


24, 

4, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

12, 

3, 

1, 

0, 

11570 


28, 

9, 

8, 

6, 

3, 

0, 

0, 

8, 

3, 

0, 

0) 

11580 

m 

_vset ( 75 

v) 




/* Ride 

Gong 



11590 

/* 












11600 

v=( 












11610 

/* 

A/F 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

11620 


60, 

15, 

3, 

1,200, 

0, 

25, 

R, 

3, 

3, 

0, 

11630 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

11640 


20, 

•1. 

0, 

0, 

〇 , 

15, 

0, 

12, 

1, 

1, 

1, 

11650 


24, 

15, 

12, 

7, 

4, 

0, 

1, 

8, 

7, 

0, 

0, 

11660 


20, 

4 , 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

12, 

3, 

1, 

1, 

11670 


24, 

15, 

12, 

7, 

4, 

0, 

1, 

8, 

3, 

0, 

0} 

11680 

m_v8et(76, 

v) 



: /* Hand Clap 

2 o4d テ - 

ブカウ 

11690 

/* 












11700 

v={ 












11710 

/* 

A/F 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

11720 


61, 

15, 

3, 

1 ， 

255 , 

127, 

0, 

7, 

0, 

3, 

0, 

11730 

/本 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

11740 


31, 

20, 

8, 

3, 

4, 

0 ， 

0, 

14, 

0, 

0, 

0, 

11750 


31, 

13, 

8, 

5, 

5, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

11760 


31, 

13, 

8, 

5, 

5, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 , 

11770 


31, 

13, 

8, 

5, 

5, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0} 


11780 m_vset(77,v) : /* Snare 

11790 /* 

20000 m_tempo(100) : /* Set M M L Data 
21000 /* Main ( ハ - イオリンオ - ホ - エ） 

21010 m(0)=" nl @e 128,32 @41 ©p64 @h56 o5 @q0 116 «vll0 @ull6 r2 
.•r4. @z-4,-2 t -2,-2,-2,-1,-1,-1 |:2 
21020 m(1)="c#8& 

21030 m(2)=" | : @m0g#8&a&b& | b&a&g#8 & @m48 |：11 g#&_5 : | g#r2r8 


o4 «e127,127 @50 


@vl10 c#8& : | b&<c# & >b&.a&g#4 . & @m48 | : 9 g#&_5 :| g# r8 r4 @vl10 @m 

(g,g#)12&g& | 

21040 m(3)=" f#8&e&d&d&e&@m48f#4 . r8@mf#88- e8&d#c#&c#d#&.@m48e4 . r8 
@me8 d . & (d , e ) 6&e«r.f #&f #&g#&a8@m4 8b8 . . &,(b, a) 6&@ma8 . . &a&( a , g# ) 6@m4B 
_16 g#8.M : 7 g#16&_5 : | g#16 r8 @vU0@m : | 

21050 m(4)=" a.&(a,b)6&b&<o#8>&b<@m48d#4.&d#&@mc#&>b&a g#.&(g#<c 
# )6&c#&d#8&c#&@m4 8e2>g#8& «ma . & (a <e ) 6&e4 > g#8&a8&<e8« 11148 d# 4 & d#_1 
6c#2...& c#2& |：7 c#&_4 : | c# 

21060 m(5)=" rl rl rl rl rl rl rl r2. . 8vU0 

21070 m(6)=" @vll0 @z @z-30,-4,-3,-2,-2,-2,-2 @69 @q0 @p84 o5 r6 
4 @e48,16 ag#f#8«t@m32f#2®me8f#8g#8 aba8«m32«#4..r@mg#8 f#ed8&®m3 
2d4.@m>b<c#def#a g#8..{aa#}32b8..@m 32632 &e2 

21080 m{7) = " <c>b@m32a2&aRefga g4bRg<d>rbrbrbag f2(ecg)4e8<d8> h 
2. .&b. . @el28,32 @ul16 @z-4 ,-2 ,-2 ,-2 ,-2 ,-1,-1,-1 «41o5 @p64 
@q0 

21090 m(8)=" a.&(a,b)6&b&<8tc#8&>b<@m48d#4.&d# & @mc#4>b&a g#.&(g#< 
c#)6&c#&d#8ftc#&@m4 8e2>g#84 @ma.&. (a<e)6&e4 > g#8fca.&(a<e)6&e8 典 m4 8d 
#4 & d#_16n#2.r>o#8 

21100 m(9)=" | : @m0g#8&a&bft. | b&a&g#8&«in48 |：11 g#fc_5 : | g# r2r8 
@vl10 c#8 : | bi<o#&>bA.a&an2&g# .& @m48g#4 & 1:5 g#&_5 : | g#r8 r2 
@m ®vl10 (g,g#)12&g&- 

21110 m(10) ="a .ar(a,b)6&b<&c#8fr>@q3b&@q0<@m4 8d#4 . &.d#&.@mc#&>b&a g# 
.&(g#<c#)6&c#&d#8&@q3c#&@q0@m48e2>g#8 & .A(a<e)6&e8&e&e32r32>g 

#8 & a8&<e8@m48d#4& d#_16c#2...& c#2& I：7 c#4_4 : | c# rl rl @vll0 
21120 m{11)=" o5 (?u-36 r2.. . @m60 (c,c#)24 1:64 c#20_l : | 

21500 m_trk(1,m(0)) 

21510 m_trk(1,"| ： 2 ,, +m( l)). 

21520 m_trk(1,m(2)) 

21530 m trk(1,m(3)) 

21540 m_trk(1,m(4)) 

21550 m_trk(l , , T , +m(5)+ ,, @q0 :\") 

21560 m_t.rk(1,m(6)) 

21570 m_trk(1,m(7)) 

21580 m_trk(1,m(5)) 

21590 mltrk(1,"I:2"+m(l)) 

21600 m_trk(1,m{2)) 

21610 m_trk(1,m(3)) 

21620 m trk(1,m(8>) 

21630 m_trk(1,m(9)) 

21640 m_trk(t,m(10)) 

21650 m_t.rk(1,m (11)) 

22000 /* ( ストリンク * ス 1} 

22010 m(0)=" n2 @vl10 @u04O @pl04 ®k4 
22020 m{ 1)=" elie4.& 

22030 m(2)=" | : 2 | : 2 el& e2.&d#4 : | | | : dli 
.&d#4& el& el 
22040 m(3)= 

22050 m(4)= 

22060 m(5)= 

.&d#4& el 
22070 m(6)=" 

22080 m(7)= 

22500 m_trk(2,m(0)) 

22510 m_trk(2,m(1)) 

22520 ro_trk(2,m(2)) 

22530 m_trk{2,m(3)) 

22540 m_trk(2,m(2)) 

22550 m_trk(2,m(4)) 

22560 m trk(2,m(3)) 

22570 m_trk(2,m(5)) 

22580 m_trk(2,m(6)) 

22590 m_trk(2,m(7)) 

23000 /* ( ストリンク • ス 2) 

23010 m(0)=" n3 @vll0 @u040 @p74 @k-2 o4 27，127 @50 
23020 m( 1)=" c#Uc#4.& 

23030 m{2)=" |:2 |:2 o#l& c#l:| | |: >bl&< c#1 
>bl&< c#l&. c#l 
23040 m(3)=" 

23050 m(4)=" 

23060 m( 5) = *' 

>bl&< c#l 
23070 m(6)=" 

23080 m(7)=" 

23500 m_trk(3,m(0)> 

23510 m_trk(3,m(1)) 

23520 m_trk(3,m(2)) 

23530 mltrk(3,m(3)) 

23540 m_trk(3,ni(2)) 

23550 m_trk(3,m(4)) 

23560 mltrk(3,m(3)) 

23570 m_trk(3,m{5)) 

23580 m_trk(3,m(6)) 

23590 m_trk(3,m(7)) 

24000 /* ( ストリンク • ス 3> 

24010 m(0)=" n4 @vll0 @u040 @p44 @k2 
bl&b4.& 

1:2 |:2 bl& bl:| | | : al&. hi：| ： | blfc bl& bl& bl 


el«c e2 


1:4 el& e2.&d#4 :| 

1:2 dl& el : | cl& dl& cl& >b24b2 < 
1:2 |:2 el& e2.&d#4 : | | | : dli el 


el& eli e2 


1:2 el&. e2.&d#4 : | el& el& |:f 
rl @k4 @u70 〇 6 | : 4 e1& 2 : | | 


e2.&d#4 :| 

：7 el64_6 : | el6 


c#l& c#l : | 

: 2 al& <c#l> : 
1:2 c#U c#l 

c#l& c#l 


I aU. bl& at& g2&f#2 
：I I I ： >bU.< c#l : | 


c#l& c#l& 


c#U c#l& 


c#l&. c#l& >bl&< |：3 c#l& 


c#l 


rl @k4 @u70 〇 6 | : 4 c#l&_2 : | | : 7 c#16&_6 : | c#16 


24020 m(1)=" 

24030 m(2)=" 

& bl 

24040 m(3)=" 

24050 m(4)=" 

24060 m(5)=" 

24070 m{6)=" 

24080 m(7)=" 

24500 m_trk(4,m(0)) 
24510 m_trk(4,m{1)) 
24520 m_trk(4,m(2)) 
24530 m_trk(4,m(3)) 
2*1540 m_t.rk( 4 ,m(2)) 
24550 m_trk(4,m(4)) 
24560 m_trk(4,m{3)) 
24570 m_trk(4,m(5)) 
24580 m_trh(4,m(6)) 
24 590 m_i,rk ( 4 , m ( 7 )) 
25000 /* ( ストリンク - ス 4 


〇 3 @el 27,127 @50 


1:4 bl& bl : | 

1:2 f#l& g#l& :| fl& gift fl& e2».d«2 

1:2 |:2 bl& bl:| | |: al& bl:| :| blfc bl& blfc bl 

1:2 bl& bl : | bl& b1& al& |:3 bU : | bl 
rl @k4 @u70 〇 5 | : 4 bl&_2 : | | : 7 b!6lk_6 :| bt6 


►カビの害（微生物災害）にお困りの方は「微生物の話ワインからコンピュータまで j (井 
上真 111 美著）を読むといいかもしれませんよ。 小岛克哉 (19) 京都府 


Oh ! X LIVE in ，93 75 






25010 

m(0> =，' 

n5 @vll 

25020 

m(l)=" 

g# 

25030 

m(2) = , * 

1:21:2 

& g#l& g#l& 

g#l 

25040 

m(3)=' 

1:4 g#l 

25050 

m(4)=" 

1:2 dU 

25060 
& g#li 

m(5 い 

g#l 

1:2 1:2 

25070 

m(6)= M 

l：2 g#l 

25080 

m(7)=" 

rl @k4 

25500 

m_trk( 

5,m(0)) 

25510 

m trk ( 

B.md)) 

25520 

m trU( 

5,m(2)) 

25530 

m_trk( 

5 , m ( 3 )) 

25540 

m_trk( 

5,m(2)) 

25550 

m trk( 

5,m(4)) 

25560 


5,m(3)) 

25570 

m_trk( 

5,m(5)) 

25580 

m trk ( 

5,m(6)) 

25590 

m:trk( 

5,m(7)) 


@u040 @p24 ®k-4 o3 «p 127,127 «50 


f#1fc g#lft 


g#l& 


: | dl& el& dl& c#2&>b2< 
g«l& ：| I I ： f#U g#14 


g#U_2 


g#] 

I I : 


g#16&_ 


8#1& 


g#l& 


g#16 


72,32 



»p!04 @q4 


v \10 @u074 @74 


rl |:58 rl：| 

r2..c#8 g#8al6bl6&bl6al6g#8ft|：7 g#16t_ 
g#8al6bl6&bl6<c#16&>b16&Bl6M：7 g#16&_6 
110 ： | rl rl rl 

rl @50 (?e 64,127 @u64 @pR4 〇 4 | : 4 el&_2 


g#l 


g#16 


@p024 «q4 


@u074 @73 


@m4 8 


( 1 )= 

(2}=" |：8 rl：| |:2 r2..c#8 g#8a16bl6&bl6al6g#8&|：7 g*16& 
g#l6 r2.r8<»vll0c#8 g#Ra16b164blfi<cf1B&>bl6&a16&|：7 g#16&_B 
(M6 rl 1，1 rl rl @vll0 :| rt rl rl 

(10)=*'rl @k0 @50 @eG 4,127 @u6 4 @p64 o4 1:4 c#14_2 : | |:7 


(2 い " |:2 |:4 c#16d#16e 
#16ec#>g#bbg#4 al6<dl6f 


3 @p48 @e64 

c#>baab 4 : 
#8d8>a8<d8d 


,32 @u064 o718 


: | | al6bl6<d>a<d>a<d>a 4 
8>a8<d8d8f#4> g#16<c#16ec#>g#bh 


(3)=*' < o#16e.ec#eea4 > g#16<c#16ec#>g#bb<c#4> g#16<c#16e 
ed#4 |:2 r#16d#16ect>baab4 ：| < 

»)=" 1:2 1:2 c#16d#16e c#>b | aab4 : | a<cd#4> ：| < |:2 c 
cfeae4 : | | : c#16d#16ec#>b I aab4 : I a<ec#4 
5)= M rl rl rl rl rl rl rl rl 

3)=" c#16e.ec#eea4 > g#16<c#16ec#>g#bb<c#4> gf16<c#16ec# 
#•1 c#16d#16ec#>baab4 < 

(7)=" 1:2 1:2 c#16d#16e c#>b | aab4 : I aab4 : | < 

3)=" c#16e.ec#eea4 > g#16<c*16eo#>g#bb<c#4> g#16<c#16eo# 


>g#b<ed#4 |:4 c#16d#16ec#>baab4 


29110 

m(10)="rl @k0 @50 «e64,127 

@u64 

g#16&. 

.6 ： 1 g# 

16 


29500 

29510 

m trk(9 
m_trk(9 

,m(0)) 

,m(1)) 


29520 

m trk(9 

,m(2)) 


29530 

m trk(9 

,m(3)) 


29540 

29550 

m~trk(9 
m trk(9 

,m(4)) 

,m(2)) 


29560 

m trk(9 

,m(3)) 


29570 

m trk(9 

,m(5)) 


29580 

m trk(9 

,m(4)) 


29590 

m_trk(9 

,m(2)) 


29600 

m_trk(9 

,m(6)) 


29610 

29620 

m trk(9 
m trk(9 

,m(7)) 

,m(8)) 

,m(10)) 

.R.i m Shot 


29700 

m trk(9 


30000 

/* Perc 


30010 

30020 

m(0)=" 

nl0 @el 27,127 o2 kl 

0vll0 

m(l)=" 

rl r4. |：17 rl：| 
|:25 |:3 c8cl6cl6 : 


30030 

m(2} = .. 

c8c8 

30040 

m(3) = ** 

I : rl rl rl rl:| 


30050 

30500 

m(4)=" 
m trk(l 

l：35 |:3 c8cl6cl6 : 
0,m(0)) 

c8c8 


@p64 o3 


g#U_ 


30510 

30520 

30530 

3f)540 

31000 

31010 

31020 


n(2)) 


t.rk(10 
trk(10 
_t.rk( 10,m(3)) 
_trk(10,m(4)) 

Sub ( ストリンク - ス） 


®e 72,48 


b&<c# 
31040 
: I 

31050 

31060 

& c#2. 

31500 

31510 

31520 

31530 

31R40 

31550 

31560 


(0 ) = " nil @vll0 ®k4 <950 

(1) =" r4.|：18 rl:| 

(2) =" @u098 g#l& g#2&f#4if#164b.& b8g#2..& g#2&a4&al6&b.& 
k c#2&>b4&bl6&a8.i ag*2. .& g#2&f # 4&f # 16&b . 

)="b&g#&. |:8 g#16i_6 : | r4 rl »v!10 | ：15 rl：| 1:8 rl 


H=" 1:7 g#&_6 : | g# | ：15 rl:| «v110 

5) = " g*l& g#2&f#4b4& bl6tg#2. . .& g#21a48Lb4& bl6fc<c#2. 
>g#8 a2.Ab4& <c#1& c#2.4d#4i. e2.&f# U g#2.&b4 
_trk(ll,m(0)) 
trk(1l,m(l)) 
t.rkUl,m(2)) 
i(3)) 

*( 2 )) 

1(4)) 

1(5)) 


It.rk(11 
_trk(ll 
_trk(11 
_trk(U, 


32000 /* Sub ( ストリンク•ス > 

32010 m(0)= ,< nl2 @vll0 «k-4 @50 18 
32500 m_trk(12,m(0)) 

32510 m trk(12,m(l)) 

32520 m trk(12,m(2)) 

32530 m trk(12,m(3)) 

32540 m trk(12,m{2)) 

32550 m_trk(12,m(4)) 

32560 m trk(12,m(5)) 

35000 /* Pero. 

35010 m(0)=" nl0 917 ® P 64 ®e 127，127 
35020 m(l) = •• r4. rl 
35030 m(2)=" @1? o5 kl «e0,0 1:16 
-32aaa»u+32 : | |：2 a@w-32a«u+32 
2 a«u-32a@u+32 : I 
35040 m(3)=" |:8 rl 
35050 m(4)=" |：139 
36060 m{5)=" @e6 
8 |:12 a_^ 


r 72,48 «u98 o3 


. O l i .1 

:139 a@u-32aaa@u+32 
e64,0 132 o5 kl _96 
'20 116 |:3 a_32a2.■ 


1:16 
32 : 


a«u-32a@u+32 
~3 : | ~20 |：8 
|:2 o_32a2."12 


35500 

m trk(15, 

m(0)) 


36510 

m trk(15, 

m(l)) 


35520 

35530 

m_trk(15, 
m trk(15, 

m(2)) 

m(3)) 


35540 

35550 

m trk(15, 
m_trk(15, 

m(4)) 

m(5)) 


36000 

/ t Drums 

トライアンク 

••ル 

36010 

m(0)= M nlO «17 

@vll0 @ull0 o2 

36020 

m(l)= M r4 

.r 1 


36030 

m(2)=" 1 ： 

17 rl 

: | ®el27,127 

36040 

m(3)=" 1 ： 

25 @1 

f2. «17 d4 : | 


36050 m(4)= M 〇 5 @u-64 ®pl4 @e 48,0 
#8#K#g#a •I rl rg#g#g#a2 o2 @u+64 
36060 m(5)=" 1:8 @1 f2. @17 d4 : 
36070 m(6)=” | : 3 »1 f2. @17 d4 : 
36500 m_t.rk(16 
36510 m_trk(16 
36520 m_trk(16 
m trk(16 


I：2 rl r4.g# g#g#a4 | 
®e 127,127 @p64 


rl ra4g 


3R530 

36540 

36550 

36560 

36570 

36580 

36590 

37000 


m_trk(16 
m_trk(16 
m_trk(16 
m_trk(16 
m_trk(1 
m_trk(1 


n(0)) 
n(l)) 
n(2)) 
n(3)) 
t>(4)) 
n(5)) 
n{5)) 
n(5)) 
n(5" 
ti(6)) 

/* China Cyro. 

37010 m(0)=" nlO @17 @e 127，127 ®vll0 @ul27 o3 
37020 m(1)="r4.rl | :82 rl : I 1:2 r2.e4 | rl : I 
37500 m_trk(17,m(0)) 

37510 m_trk(17,m(l)) 

38000 /* マリンハ * FM 

38010 m(0)=" nl7 @11 r @vll0 @072 ®k3 «p64 »ul06 o518 
38020 m(U=” rl r4. 

38030 m(2)="|：2 |:2 |:2 *c# 16g#e 1 d#16e c#>b | 1 aec# f a»b4d#«#* ：| 
•aec# , a , b4c#e , : | | 1 a 1 Rdf# 1 bl6<d>a<d>'afId» <d> *a4d>b< » 'gflSec 
<c#16ec#>g# , beg# , b , g#4c#e , * a 16f#d 1 <d16f#8d8>a8<»d8>bf#< f d8*f# 
4d>a< * > ^#16 〇〇 #* <c#16ec#>g#'bec# *b< *e4>f#a< 1 : | 

38040 m(3)=" 1 c#16>ae< 1 e.ec#'e>a<c# 1 ea4 > 'g#16c#e 1 <c#16ec#>g#b 
b< *c#4>g#e< »> *8#160 〇 # 1 <c#16ec#>g#*hg#e 1 <e'd#4c>g#<' | ：2 *c#16g# 
e'd#16ec#>b , aec# , a , b4c#e , :| < 

38050 m(4) = " 1:2 | :2 'c#16g#e»d#16e c#>b | 'aec#'a»b4c#e» ：| ， ae 
or <e , dM>bg#<* :| |:2 • r.# 16>ae< ， e 16aec# • e>a <c# • a ， e4c#>a く , 
, c#16g#e , d#16ec#>b | 1 aec# 1 a *b4d#g#» ：| »aec#'<e*c#4>gte< 1 
i ， a<d>f #， ： | 1:4 r , b<e>g# 1 


38060 


i(5) = 


:4 r'cf> 

>f#» ：l < 

38070 m(6)=" 
#4>g#< f > 'g#1 
b4c#' < 

38080 m(7)= , ' 
ec# , a , b«lc#e , 
38090 m(8)=" 
lx'r#4>g#e< f > 'i 
e'd#16ec#>b , aec 

38500 m_trk(J 
38510 m_trk(1 
m_trk(1 
m t.rk(1 


> 1:2 


r J dg>b<' 


: I 


I : 


•b<d# 


' 〇 #16>8< , e.eo# , e>a<*ea4 > 


*16c# f <c#16ec#>g#bb< »c 
-#16g#'d#16ec#>b , ae , a , 


m_« rk(1 
in_t.rk( t 
m_Lrk(1 
m_t.rk (1 
m_trk(1 
in trk(1 


2 1:2 »c#16g#e , f3#16e c#>b | * nec# »a 1 b4d#g# » ：| 'a 
< 

c#16>ae< , e.ec# , e>a<c#'en4 > 16c#e* <c#16ec#>g#b 

g#16ec#'<c#16ec#>g#'bg#e'<e'd#4c>g#< * |:4 f c#16g# 
# , a , bU-#e , :| < 

MO)) 

MU) 

^(2)) 
n(3)) 

M4)) 

M2)) 

M3)) 

M5)) 

M4)) 
n (2) > 

M6)) 

«(7)) 

»(8)) 


38520 
38530 
38540 
38550 
38560 
38570 
38580 
38590 

38R0O m t.rk(1 

3RR10 m_trk(1 
3RG20 m t.r!<(1 
39000 /% Hass FM 

390)0 m(0) = " n20 «v110 mi 1t 0 ®q4 116 ¢70 o4 

39020 m(l)=" rl r4. 

39030 m( 2)=" | : 2 r2g#8«r (g#,e)36»eR.ft e2..A | (e,n)24 ：| r8 >r2a 
8. <f#8.d8 r2>h.1g#4 < r2(c,d)6&dR. .>b4< r2(d,e)Bfte4 . . .k 
39040 m(3)=" e-lrl |:2 g#8 & ( g# , e ) 36 &rB . «r e 2 . . &> (e<e)24 v2 : \ (c, 
c# ) t 2ft.r#8>a8 . 〇 8& e4r4r (c#rr) ( ； #8e8f'#8 r2(g,a) 12&n8.<f#4Sr f#8r4 . gt 
8A(g# ,el36&e8.&eU e8i-8t'8fiu-24 ( c# , g# ) 24 r8 > ( «# <c# ) 24@u + 20 > 

39050 m(4)=" |:2 c#r<c#c#>c#<r#>c#raHar I brhr : | g#rg#r | : 2 c#r 
<c#c*>c#<c#>c#f | aaarbrbr : | ar<erd#8r8> 

39060 m(5)=" > ar<Ha>a<a>«<n ncnRg#ftg#fi> nra<a>a<a>n<a>a<ae8hB. 
r 1:2 〇 #8<«#^#> 〇 #< 〇 #> 〇 #8 | a8a8brb8 : | ar<e8d#8.r> 

39070 m(6)=" I ： 2 丨 ：2 I:2 o*r<c#o#>o#<cf>c#8 nnnR I b8b8 : | g#8g# 
8:| > a8<aa>n<a>ar I <drHra-1 > g#r<g*g#>g#<g*>g#r<c#c#c#fig#4> f 

#r<r#f#> r#<f#>f#rh8t-8<f#4 c#r<c#c#>c#<r#>c*B«#^ <c#4> : | 

39075 m{ 12) = " erc»8a4> g#r<g#g#>gii<g#>g#r<c#rc#8g#4> f#r<f#ff>f#< 
f# > f#8b8rR <f#4 o#rCr#oS >n#<c* >o#rg# *1 <e#4> o#r<!c#o#>o# <o#>c#rara8 
b8b8 

39080 m{ 7 )=" r4 ,ddf#rf#8e^ vA . c#c#P7-e>Rg#R . b r4 .bbg#g#f #8>b8 . <f# 
r8.c#8.g#r< ((1,e )12&er>g#8 . <er 
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^ 2 W から通っていた歯鹿者での治镟が終わる。終わることは嬉しい力、美人の先生&か 
わいい矜護婦さんに会えなくなるかと思うと……。もう1本虫歯にしちやおうかな。 

市川徳明 （19) 東京都 
















I:@ul10 

I: ， bf+d+，72 ^ 60 +*120 , g+d+>b , 72|*f+c+>a* 120:1 ， f+c + >a» 
@u 8313205 1 <ce f , b<d , ’ah " gb " fa , ■ eg " df 1 * ce ， 

〇 4 1 <ce**b<d 1 ’a<c’’gb’’fa’ ’eg* ’df’’ce ， 

@ull018o4 

•eg+h* 168 , d+g+b+ , 192 , eg+<c+ , 216 1 f+a<d'192 
'n<c + e* 120 , a<c + eM8 ' g+h<e * 192 

'a<c + e' 144 , o<c + e , 72 'a<c + e'72 * b<d + f+'48 ， b<d + f + ， 72 
, eg+b , 168 'd + g + h+ * 192 *eg + <o + '216 'f+a<d'192 
, a<c+e , 120 , a<c+e , 48 1 g+b<e*192 

, »<c + e’120 ， b<d + f+，96 'g + b<(**48'g + b<e* 72'f+a<d'72 
， gb<(r 144 ， dg ， 'eg* 1 f+ a<d ， 96r ， f+ a"da " f+<d ， 
, «b<d , 72'g<c + e , 120 *b<df+'72 * a<df+ 1 120 
, fib<d , 144 »dg» 'eg* ’ f + a く d ， 96r’f + a 1 ， da"f+<d ， 

*Rb<d'72'f + a<c + * 120 »gb<d 1 72 1 a<c + e 1 120 

r-1. , a<o+e , 96 , b<d + f+ , 120 
*g+b<e , 48 , «+b<e , 72 , g+b<e , 72 
, a<r+e , 48'a<c+e , 72 , a<c+e , 72 
, g+b<d+ , 48 , g+b<d+ , 72 , g+b<e , 72 

，g + bCe，]92 q-1 , g+b<e , 48q6 , g+b<e , 144 , g+h<e , 192: | 

，g + h<e，96 »u 85132 oVb<d 1 ， a<c ，， gb " fa ，， eg 1 ■df ， 1 ce ， 
o3» <ce» , b<d , ， a<c ， ， gh"fa ， , eg"df ，， ce’ ， d>b ， 


/ Programmed by T.Sasaki / 

II 
• comment 「鋇河轶道 999 j 主 題软 

.comment for [QS] only by taugu-chin 

(i)(hi )(0150) 

(ml ,5000) (amidi 1,l) 

(m2i5000)(amidi2,2) 

(m 3,500 0) (amidi.3,3) 

(m4,5000)(amidi4,4) 

(m5,5O00){amidi5,5) 

(m 6,500 0)(amidi6,6) 

(m 7,500 0){amidi7,7) 

(mlO,5000)(amidi 10,10) 

(mil ,5000) (amidi10,11) 

.roland_exclusive $lO,$42={$40,$O0,$7f,$00} 


(t.l ) @i$41 ,$10, $42 x$40,$01 ,$30, 

( t2) ®i$41 ,$10, $42 

(t3) @i$41 ,$10, $42 

(t4) @i$41 ,$10, $42 

(t.5) »i$41 ,$10, $42 

(tfi) @i$41 ,$10, $42 

(t.7) ®i$41 ,$10,$42 

(t10) @i$41 ,$10, $42 

(til) $41 ,$10, *42 


x$40, $01 ,$38,4 


- piano - 

r4 @2@ul0O@v110q7p 30418 @e70,56@kl r4 


@u 1 n f> ]. 8 o 4 

^cc+e'168 , g+b<d+ , 21B ， f+a く c+ ，192 
, j 4 + h<e'4 8 , f+a<c , 48 , gb-<d+ , 48 , g+b<d+ , 48 
, a<c+e , 1RR 'g+b<d+'216 'f+a<c4*168 

•aCc+e*192 *a<d+f+*144 »u92|:3 , a<d+f+ , :|@ul05 
, g+b<e , 48 , K+h<e , 48'g+b<e , 24 , g+h<e , 72 
, a<c + e , 18'a<c+e , 48 , a<c + e , 24 , a<c+eM8 , a<c+e , 24 
'g+h<d+'4fi , g+b<d+ , 4B'g+b<e*24'g+b<e , 72 
' g+})<e 1 192 q4 , g+b<e , 48q6'g+b<e , 144 
， g+b<e ’ 48 *g + b<e 1 48 , g + b<e , 24 , g4b<e , 72 
, a<o+e , 48 , a<c+e'48 , a<o+e , 24 , a<c+e , 48 , a<c+e , 24 
*g+b<d+'48 , g+b<d+*48 , g+b<e , 24'g+b<e»72 
'g+b<e , 576 q4’g+b<e’48q6’g+b<e’144 
, g+b<e , 48 , g+b<e , 48 , g+b<e'24 , g+b<e , 72 
, a<c+e , 48 , a<c+e , 48 , a<c+e'24'a<c+e , 48 , a<c+e , 24 
, g+b<cH- , 48 , g+b<d+ , 48 , g+b<e , 24 , g+b<e , 72 
， g+b<e，192 q4 , g+b<e'48q6 , g+b<e , 144 
, g+b<e , 48'g+b<e'48 , g+b<e , 24 , g+b<e , 72 
, a<c+e , -18 , ft<c+e , 48 , a<c+e , 24 , a<c + e , '18 , n<c+e , 24 
¥8 

, g+b<d+ , 48 , g+b<d+ , 48 , g+b<e , 24 , g+b<e , 72 
' g + h<e 1 192 q4 , g+b<eM8q6 , g+b<e , 144 
, g+b<e'48 , g+b<e , 48 , g+b<e'24 , g+b<e'72 
'a<c4e , 48'a<c+e , 48 , a<c+e , 24 , a<c+e'48'a<c+e , 24 
*g + h<d+ f 4 8 , g+b<d+ , 48 , g+b<e , 24 , g+b<e , 72 
, g+b<e , 192 q4 , g+b<e , 48q6 , g+b<e , 144 
, g+b<e , 48 , g+b<e , 48'g+b<e , 24'g+b<e , 72 
, a<c4e'48 , a<c + eM8 , a<c+e , 24 , a<c+e , 48 , a<c+e , 24 
, g+b<rl+ , 4 8 , g+b<d+ , 48 , g + b<e , 24 , g + b<e , 72 
, g+h<e , 192 q4 , g+b<e'48q6 , g+b<e , 144 

- BASS - 

1，4 _@u80@vl25q7p 30118 @e 60，10 @kl r4 

I:@zl27|:4bbbbbbbb:| 

@zl00| :4 <e<e> > ： |Szl10| : 4g+<g + > : | 

@zl00| : 4<c+<c + >> : | @zl07b<b@zl00c+<c + >d<d>>b<b> 

@z 108 | :4a <a> : |@z110| ： 4g + <g+> : | 
f+<f+>g+<g+>a<a>a+<a+>®zl07| : 3b<b> : |b»zl27f+ 

100 | : 4 <e<e>> : | @zl10 | : 4g+ <g+> ： | 

@zl0O | ： 4<c + <c+>> : | @zl07b<b@zl0Oo+<c4->d<d> >b<b> 

@z108| :4a <a> : |@z1i0| : 4g + <g + > : | 

I:f+<f + > : |@zl07| :b<b>:|@zl00| ： e<e> ： |e<d4.> 

@zl 101 :4g<g>:|@zl11|:4f+<f + > : | 

@z115| : e<e> : |@z108| : a<a> : |106b<b>@zI20b9zl22a4aa4 
| :4g<g>: |@zl11| ： 4f+<f+>:| 

@z I 15e<e>@z 1 2 7ef+4 . @7,111 < f+> f + g<g>@z 1 24ga4 . aa 
a4nana4b4bb4 

12 5e4e4e4e4@2 ： 122a4a4a4n4g + 4g + 4 @?： 118<c + 4c + 4> 

@7.12 5f + 4f+4f + 4f + 4@zl26be»zl20ib2.@zl25e4e.|e4e4 : | 
25e4e4e4e4 

I ： <®z!21a4a4a<a>ar @7.122g+<lg + 4g+<g + >g + r 
«zl23f + 4f + 4f+<f+> f+r |®z125e4f+4g4g + 4 : | 

@7.1071 :4b<b>b<b> : | 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 
3t 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 


39090 m(8)=" r4ffdr>arflfr8d8 r4>bbbb<e8r>bargr r4.ffa8b8<d8>b8< 
e8r4>g8b8r8r4 < 

39100 m(9)=" |:2 |:2 |:2 c#r<c#c#>c#<c#>o#8 aaa8 | brb8 : | g*rg# 
8:| > a8<aa>a<a>a8 j <drd8a4> g#r<g#g#>g#<g#>g#r<c#rc#r«#4> f# 

r<f#f#>f#<f#>f#rb8r8<f#4 c#r<c#c#>c#<o#>c#rg#4<c#4> :| 

39105 m( 13)=" erera4> g#r<g#g#>g#<g#>g#8<c#rc#8g#4> f#r<f#f#)f#< 
f#> f#rb8r8< f#4 c#r<c#c#>c#<c#>c#rg#4<c#4> 

39110 m(10)="| : 2 |:2 c#r<c#c#>c#<c#>c#r aaar | brb8 : | g#rg#8 ：| 
> a8<aa>a<a>a<a aea8g#8a8 > g#r<g#g#>g#<g#>g#<g# g#c#g#8<c#4>> 
f#r<f#f#>f#<f#>f#rb8r8<f#4 c#r<c#c#>c#<c#>c#rg#4<c#4> 

39120 m(11)="|:2 c#r<c#c#>c#<c#>c#r aaa8 | b8b8 : | g#rg#r c#r<c# 
c#>c#<c#>c#rg#l<c#4> 

39150 m(14) = "> r2. .g#8 & {a&.b&} 16(b<c#) 12&.c#2. .& 1:3 c#l& ：| c#4 
39500 m_trk(19,m(0)) 

39510 m_trk(19,m(1)) 

39520 m_trk(19,m(2)) 

39530 m_trk(19,m(3)) 

39540 m_trk(19,"@u-20"+m(4)) 

39550 m_trk(19,m(5)+"«ul00") 

39560 m_trk(19,m(6)) 

39565 m_t,rk( 19,m(12)) 

39570 m_trk(19,"@ul06"+m(7)) - 

39580 m_trk(19,m(8)) 

39590 m 一 trk(19, "@ul08”+m(4H 
39600 m_trk(19,m(5)) 

39610 m_trk(19,m(9)) 

39615 m trk(19 ,mU3)) 

39620 m_t.rk( 19,m(10)) 

39630 m_trk(19,m(11)) 

39640 m_1.rk( 19,m(14)) 

40000 /* Ride Gong 1 FM 


40010 m(0) 

40020 m(1)= 

40030 m(2)= 

40040 m(?)= 

40050 m(4)= 

40060 m(5)= 

40070 m(6 )=" 

40500 tn_trk(20,m{0)) 
40510 m_trk(20,m(l)) 
40520 m_trk(20,m(2)) 
40530 m_i.rk(20,m(3)) 
40540 m_trk(20,m(4)) 
40550 m_trk(20,m(5)) 
40560 m_trk(20,m(6)) 


n21 kO @k0 ®vl20 @ul27 @75 o5 p3 
r2.. _60 |：24 c48'2 : | 
cl& cl-12 1:13 rl : | _96 |:92 c48~l 
cl |：24 rl:| 

I：7 rl：| _96 |:44 c48'2 ：| ~4 rl2 
cl |:34 rl:| 

_96 |：48 c4R~2 : I cl& cl 


: | ~4 rl2 


41000 
41010 
41500 
41510 
4 1520 
41530 
41540 
■11550 
41560 
42000 
42010 
42020 
42030 
42040 

3 kC 
42050 
42500 
42510 
42520 
42530 
42540 
43000 
43010 

4 3030 
43040 

r4 

43050 
43500 
43510 
43520 
43530 
43540 
50000 
50010 
5001 1 

50012 

50013 
50020 
50030 
50040 
50050 
50060 
50070 


/* Ride Gong 2 FM 

m(0)=" n22 k6 @k0 @vl20 @ul27 @75 o4 p3 

m_trk(21,m(0)) 

m_trk(21,m(1)) 

m_trk(2l,m(2)) 

m_trk(2l,m(3)) 

m_trk(2 t,m(4)) 

m_trk(21,m(5)) 

m_t.rk (21,m ( 6 )) 

/* Drums 1 FM 

m(0)=" n23 o4 @vl2714 @k6 
m(1)="r4 . r 1 

m(2)=" |:17 rl:| @ul27 @77 pi |:25 0302.04 e4 ：| 
m(3) =" @ul16 |:8 @7 3 kO d8 @7R k8 c8r8c8r8 | r8 r4 : | @7 
24d8-8d8 _ 8d8- d8r8r2 

m(4) = " <?ul27 ¢77 pi o4e4 | : H4 0302.04 e4 ：| 

m_trk(22,m(0)) 

m_trk(22,m(1)) 

m_trk(22,m(2)) 

m_trk(22,m(3)) 

m_trk(22,m(4)) 

/* Drums 2 FM 

m(0)=" n24 o4 @vl2714 @k-6 p2 

m{2)=" @ul27 |：17 rl : | @77 p2 |:25 o3c 2.0464 :| 

m(3)=" rl6 ®ul06 1:8 «?3 p2 kO d8 @76 p2 k8 c8r8o8r8 | r8 

I @73 p2 k0 _24d8~8d8"8d8~ d8rl6r2 

m(4)=" ®ul27 @77 p2 o4e4 | : 31 0302.04 e4 ：| 

m_trk(23,m(0)) 

m_t.rk ( 23 , m (1)) 

m_trk{23,m(2)) 

m_trk(23,m(3)) 

m_trk(23,m(4)) 

/* play Track 
for i=1 to14 : m_assign(i,i) : next 
for i=15lo16 : m_aa9ign(10,i) : next 
for i=17 to 24 : m_assign(i,i) : next 
/*m_assign(14,14) 

print "Push Space ber to start !! 
while inkey$<>"" 
endwhi]e 
m_pUy() 

/* 

/* 


リスト 5 銀河鉄道昍 9 


日本音楽著作権協会(出)許諾第9371 036-30 1号 


ttttttttttttttttttttLt 


tttttttttttttttttttttttttitttt. 


22222222222222222222 

tttttttttttttttttttt 


6 7 8901234 5 67R 9012345678901234567 R 90123456 7 89 012345678 
5555 5 ,b 666666777777 7 7 7788888888889999999999000000000 


►燃えるゲームレビュー横内威至。いま彼にいちばん必要なのは，•‘ドラッグ”である。 

坊牋誠 (22) 福井県 


Oh ! X LIVE in ，93 77 












(tR) ， a<e ， &|:7 ， a<e ， ：ド a く f+ ， &|:8 ， a<f +， ： I 

(t5) @u95'b<g+ , @ul00ee@u95 , b<g+ , @ulO0ree@u95 , b<g+ , 

(t5) ， <c + e , «ulO0aa@u95 , <c + e , ®ul00ra@u95 , <c+e» *<c + e* 

(t5) @u95 , b<d+ , @ul00gg@u95 , b<d+ , @ulO0ree@u95 , b<g+ , 

(t5) I ： 1 b<g+ , @ul00ee@u85 , b<g+ , ®ul00reeu85 , b<B+* ， b<g+，：| 

(t5) @u95*b<g+'@ul00ee@u95 , b<g+ , @ulO0ree@u95 , b<g+ , 

(t5) ' <c+e 1 @ul00aa@u95'<c+e'«u1OOratiu 95 ' <c+e*'<c+e' 

(t6) ®u95 , h<d+ , @ul00gg@u95 , b<d+ , «ul00ree@u95 , b<g+ , 

(t.5 ) 1 b<gt '«ul0Oee@u85 f b<g+ , «ulO0re«u85'b<g+' 1 b<g+ ' 69u80 ' b<g 
i9 5'b<g+'©ulOOeeSuSS *b<g+ , @ul0Ore@u85 , b<g+ 1 , b<g+ , 

(t5 ) @ij 95 , b<g+ , @vil0Oee@u95 *b<g+ '©ulGOreeSuSS'b く g +， 

(t5) 1 <c+e'@ul00aa®u95 1 <c+e'®ulO0ra@u95 ' <c+e' 1 <c+e 1 
(t.5) ®u95 , b<d+ , @ul0Ogg@u95 , b<d+*@ulOOree@u95 , b<g+ * 

(15) | : , b<g+'®ul00ee«u 85 'b<«+'«ul0Ore@u85'b<g+''b<g + 1 : | 
3ee@u95 ' b<g+ ' fiu 1Ot)ree@u95 * b<g+ ' 


(t5) ®u95 , b<g+ , @ul0Oe 


(t5: 
(t-5) 
(t.5) 
(t5) 
(t5) 
(t5) 
(t5) 
U5) 
(t5) 
(t5) 
(t.5) 
(tT,) 


，く c + e ， 


100ra«ii95' <c+e* ' <c + e* 


10f)reeau95 , b<g + 
Ore«u85'b<g+ ,f b 
!O0ree«u9 


1 <«: + e * @u 100aa@u95 ' 

¥8 

«u95*b<d+ , @ul00gg@u95 , b<d+ , @ 

I : , h<g+'@ul0Oee@u85 , b<g+ , @ul 

@u95'b<g+ , «ulOOeo@u95 , b<g+ , »ulO0ree@u95 , b<g+' 

9 <n+e'@u10Oaa@u95 1 <c+e , @ul00ra@u95* <c+e* 1 <c+e 1 
«u95 , b<d+ , @ul00gg@u95 , b<d+ , eul0Oreeeu95 , b<g+* 

I : , b<g+ , @ul00ee@u85 , b<g+ , ®ulOOre@u85 , b<g+ , ^<8+* 
@u95 , b<g+ , @ulO0ee(»u95 , b<g+'«ulO0reeeu95'b<g+ 

* <o+e , (?ulO0aa@u95 ' <c+e ' ®u 100ra®u95 ' <c+e' 1 <c + e» 
@u9r> , b<d+ , «ul00gg@u95 , h<d+ , »ulO0ree9u95 , b<g+ , 

I : , b<g+ , ®ul00ee®u85 , b<g+ , @ul00re@u85 , b<g+ 1 ， b<g+，：| 


(t.6) r4 @49@ullO®v88q8p3o5]fi 
(t6) |:r*5664 g+1 al bl bl 

(t6) g+1 al bl&bl&bl 
(tfi) g+1 al bl&bl&bl&hUbl 
(tG) g+1 nl bl&bl&bl 
(t6 ) g+1 a 1 ¥8 bl&bl&hl 
(tfi) g+1 al bl&bl&bl 
(tr.J g+1 ni bl&blftbl 


(t.7) 

(t7) 

(t7) 

(t7) 

(17) 

(t7) 

(t7) 

(t7) 


r4 @l@uR8<av 
I : r 拿 5664 

〇 5 ， af ，， ge ，， fd ，， eo. 


- PIANO (gless) 

O0q7p3o5132 ®el10,30 @kl r4 


'd>b , ， c>a ， > ， bg*'af 1 
>a'rrr r2rlrlrlrlrl:| 
fd' 'go'*nf' ， bg» ， a<c, ， b<d 


， ge ， ， fd"ec ，， d>b 
®ull01lBr2o4 , d>b , 'ec* 

132i* lrlt* Irlrli'lrlrlrl 

i、5 'af 1 * fd r *pc' *d>b* , c>a , > ' bg * 'af 

'ge' 'fd* 'pc* , d>b , 'Oa'rrr r2rlrlrlrlr 
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( 1.10 ) 
(U0) 
( 1 . 10 ) 
(tlO) 
(U 0 ) 
(U 0 ) 
(tlO) 
(tlO) 


(til) 
(til) 
(til) 
(til) 
(til) 
(til) 
(til) 
(til) 
(til) 
( 111 ) 
(til) 
(til) 
( 111 ) 
(tJl) 
(t.11) 
(t.ll) 
(til) 
(til) 
(til) 
(til) 
(til) 


drdr2d 本 6d 本 1 


- DRUMS 

r4 @8@u90@vl26q8p 30218 @e 60,50 @rl @kO r4 

@u96cococdd(dd) cccod16ddlfid^u113a / !! 

@u96ccccc@ul1l<cl6>a.f @u96ccd16ddd16d{dd}d / ! ! 

I : 3c4d4ccd4 : |o4d4ocdc | : 3c4d4ccd4 : |c4d4c{cc)dc 
| : 3c4d4ccd4 : |c4d4ccdc | : 3c4d4ccd4 : I cede{dd}err 
| : 3crdrcrdr : Icrdcrcdr | : c4drcrd4 : | 
c(dd)crcdd(dd)crd4c4dr c4d4redeeddd 
|:3crd4ccdr ： |crd4cdd(dd) drdr2d*6d*18 crd4ccd4 
@u96ccd{dd}edd(dd) coded16dd16d0u113a /!! 

«u96cdd(dd}c 911106 {aa}Au96d(dd} ccdl6dddl6d(dd)d /!! 

| : 3c4d4ccd4 : |c4d4ccdc | : 3c4d4ccd4 : |c4d4c{cc)do 
i:3c4d4ccd4 : |c4d4ccdc | : 3c4d4ccd4 : |cede(dd)err 
I : 3crdrcrdr：|crdcrcdr | : o4drcrd4 : | 
c{dd)crcdd{dd}crd4c4dr c4d4rodccddd 
I ： 3crd<lccdr ： |crd4cdd{dd} drdr2d*6d* 18 crd4cod4 
ccrc@u53d@u71d@u86d@u96d | : 4crd4ccdc |redeerdr : I 
ordccrcr cdrc@u64d@u75d@u86d@u96d 
I : 5crd4ccdr：| 

I : 5crd4ccdr : |crdlcdd{dd) 

I : 5crd4ccdr:I 
I ： 2c{rc}d4c(re}dr：| ¥8 |:3c{rc)d4c{rc)dr：| @u76 
I:5o{rc}dre{rc)dr：| 

I:5c{rc)dre{rc}d r:| 

r4 Su60®vl26q8p 30218 @e 60,50 @rl 
@y 24,57 ,63 @y 24,49 ,59 
@y 28,57 ,40 28,49 ,46 «y28,53,70r4 

| ： <| : 4@u80a4.@u86c+2r:|> 

®u80<a*0>| ： 28@u95g+@u70g+：| @ul00| ： 6g+ ： |»u80<a4> 

I : 28@u95g+@u70g+ : | @u80<a>@ul00| ： 4g+ ： |@u86<o+4 >r 
@ii80<a*0>@u90g+{g+g+)g+{g + g+ )@u 90 | : 10g+{g+g+) : | 
@u8d<a*0>@u90g+|g+g+)g+@u86<c+>@u90g+{g+g+)g+(g+g+) 
@u90| ： 6g+{g+g+} : |@u90{g+g+)(g+g+J{g+g+}{g+g+1< 

I ： @u8Bc+4.@u80a2r：| @u86c + 4.>@u95g+ <0u80a4.a4.a4 
@u86c+4«ul05| ： 4f4f4f4|f4 ： I@u80r4a2r4@u86a4@u99f4f4f4 
: |@u70a2 >@u95rg + 4r 

I : 3<®u70a4 > | : 601176 g + «u92g+ : | | @u76g+@u92g+ : | 
g+<@u70a>| : 4@u92g+@u76g+ : | 

<«u7Ca4> | : 3@u92g+«u76g+ : | <@u70a4> | : 3911922 -f«u76g-f : I 
<Ou76cf4@ulG5|:5f4f4f4|f4 : | 

«u76o + 4@ul05| ： 6f4f4f4If4 ： I 
@u76c+4@ul05| ： 5f4f4f4|f4:I 
®u76c+4@ul05|:5f4f4|f4f4:|f@u 70 
®\i76c+4@ul05| ： 5f4f4f4|f4: | 

@u7r>c + 4@ul05| :5f4f4f4 | f4 : | 
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<c+a* : 
b<K+ f ： 


I ： 8*b<g+ , : | | ： 11 1 <c + a' : | I 
，く cg+ ， &| ： 7 , <cg+ , : |* <c+g+ , 4| 


, b<f+ , : | 
|:8'<c+g 


: I I : 


I :8 , b<g+ , ： I I :4' <c + q' 
:8 ， a<f +， ：||:3，b く g ， ：| 
:8，a く f +， :|I ： 3'b<g' : | 


, b<f+ , : ||:5 f b く ： 
<e' ： ||:3 ， b>b，:||:S 
<f+*：I I:3 ， b<g , ：|| : 


(t2) «zl25e-1e4e4e4(Szl22a4a4a4a4g + 4g + 4@7.118<o+4o+4>@zl10 
(1.2 ) f+<f+>g.+ <g + >a<a>a+<a+>@zl27b4b4b4b4 
(t2) «7.l25e^e4e4e4®z122a4a4a4a4g + -lg + 4@7.1 18<c+4c + 4>@zl10 
(t.2) I ： 4f+rf+> ： |f+<f+>g+<g+>a<a>n+<n+>9zl07| : 4b<b> : |brb2. 

(12 ) @z 125e-le4e4e4@zl22a4a4a4a<lg + 4g + 4@7 ： 118<c+4c+4>@zl10 
(t2) f+<f+>g + <g+>a<a>a+<a + >@zl27b4h4h4b4 

(t.2) @7l25e4e4e4e4@7,122a4a4a4a4 ¥8 g+4g + 4(izl 18<c+4c+4>8zl10 
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g+4ab4<e4eeef+ed+c+ 

c+>bh4<ec+>.bag+f+ee^2A er<g + g+e4f+{ef+}e4> 
g + 4ab4 <e4eeef+ed+c+ 

c+>bb 4 <ec + >bag+f+ee*2& eIS eli er<g+-g+e4f+{ef4)e4> 
g+-4al>4 <e4eeef+ed+c + 

c + >bb 4 <ec+>bag+f+ee , '2& er<g+g + e4f + (ef+)e4> 
g + 4ab4 <e4eeef+ed+c + 

¥8 

c + >bb4 <ec + >bag+f+ee^2A er<g + j? + r*4f+{ef+)e4> 
g+4nh4<e4eeef+ed+c+ 

c + >bb4 <ec + >V.)ag+f+eo^2 & er<g + g + c?4f+{ef+)e4> 
g + 4nb4 <e4eeef+ed + «2 + 

c + >bb4<ec + >bag+f+ee"'2& er<g + g + e4f+(ef+Je4> 


/ — — —— GUITAR - - - 
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(tf>) | : 7 , b<g+ , : | 1 <cg+，& I : 7, <cg +， ： I ， <c+g+» 
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1 b<g+ , (!)ul 00oe@u85 , b<g+ , ® 11100 re«u85 , b<g+ , 'b<g+' 

I : *h<g+,Oul00ee@u85’b<g+’ftu10flre@u85*b く g+* 1 b<g+ 1 ：| ：| 
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.comment - ちよ う ちょ - 

.comment Arranged by M. Insawa 

/ Init 

(i)(bl)(ol20) 

/ Track Set 

(m 1 ,2000) (araidil,1) 

(m 2,2000 )(amidi2,2) 

(m 3,2000 )(amidi3,3) 

(m 4,2000 )(amidi4,4) 

(m 5,2000) (arnidi5,5) 

/ RESET 

.rol and_e\-clus i ve $lO,$42={$40,O0,$7f,00} 
/ REVERB SET 

.ac55_reverb $ 10={7,3,3, 95,80,60,100 J 

/フルート 

(tl) @74vl 30514 @ml5@i$41,$10,$42[do] 
goe2 fdd2 cdef ggg2 
geee fddd cdeg eee2 
dddd def2 eeee efg2 
geee fddd odeg eee2{]oop] 
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/ ヒ* vnn 

(t2) @73vO 9061 8@m20@i$41 ,$10 ， $42[do 】 

r4r4gee4 r4r4fdd4 r1 rl 
r4r4ge4. r4r4fd4. rl rl 
rl r4r4def4 r1 r4r4efg4 

rl rl rl rl[loop] 

/ ストリンク*ス 

(t3) ®50vl 01104 @i$41 f $10,$42[do] 

| : ’ceg’ 'dfa* 1 ceg* & 'oeg 1 : I 
1 dgb'&'dgb 1 •ceg* & ’ceg’ 

’ceg’ ’dfa’ ’ceg’&. ' oeg ' t loop] 

/ コントラハ*ス 

(t4) @44v 09120 2@m @i$41,$10,$42[do] 

I : cc dd | :4 o: | : | 
gg gg I ： 4c：| 
cc dd i : 4c ： | [ .loop] 

/ヒ•アノ 

(t:5) @01vl 21804 @m @i$41,$10 , $42[do] 

I : | : cege : | | : dfaf : | | : 4cege : | : | 

|:4dgbg : | | : 4cege : I 

I : cege : j I : dfaf :| | : 4cege : I [loop] 

(P) 


| リスト日ちようちよのカウンタ表示 

1:00000000 00000(:00 2:00000000 00000 C00 3:00000000 00000 CO0 4:00000000 00000 C00 

5:00000000 00000 C0O 


善バビはどこへ行ってしまったんだ？ 

読者のみなさんこんにちは。進藤です。今月 
から始まったこのコーナーでは，掲載曲のなか 
からいくつか選び，私なりのコメントや Z- 
MUSIC 関連のちょっとしたテクニック，情報な 
どを紹介していこうと考えています。予告もな 
しに突然始まった，いつ終わってしまうともわ 
からない謎の新コーナー，しばしのおつき合い 
をよろしくお願いしますね。 

それでは，さっそくいってみましよう。 
★ ファイナルファンタジー V のテーマ 

これは私も好きな曲で，以前に SC-55 を使っ 
てコピーした覚えがあります。 CM-64 用に作ら 
れたこの作品は，原曲の構成はそのまま残しつ 
つも豪華なアレンジがされてますね。メロディ 
の音色選択もなかなかいいと思います 3 福井さ 
んは初掲載だそうですが，今後もこの調子で頑 
張ってください。 

ただ， CM-64 はスーパーファミコンとは比べ 
ものにならないくらいの音質なのですが，だか 
らといってそれぞれの音の自己主張が激しすぎ 
るとかえって聴きづらくなる場合があります。 

また，音の重ね方やリバーブ全開の影響で， 
音の輪郭がちょっと不明瞭になっています。せ 
っかく紊華な音色を持っているんですから，そ 
れぞれをうまく引き立たせてやることを考えて 
みましよう。 

CM-64 のリ パーブ パラ メータ の設定範囲にも 
注意してくださいね。 

revere mode 〇 〜3 
reverb time 〇 〜7 
reverb level 〇 〜 / 

★アル ス ラーン戦記 II より「汗血公路 j 

これはなかなか楽しめます。異国 1 清緒を感じ 
させる曲ですが，原曲ではメロディのバイオリ 
ンが「唄って」います。渡辺さんもこの点を再 
現するのに苦労しているようです。そのかいあ 
って，完全とはいかないけどいい仕上がりを見 


m)<A 

「ちよつといい T すかぁ 

▲ 


せていますね。リズムにかぶせられた FM 音源の 
音もよくマッチしていて，うまさを感じます。 

ただ，メロディにはある程度表情がつけてあ 
って流れを感じるのですが，ほかのパートが少 
し単調ぎみなのが気になるかな。もう少し各パ 
一卜に抑揚をつけて，ダイナミクスを強調した 
ほうがいいと思います。 

MIDI アレンジで生演奏に追いつくことは至難 
のわざのように思われますけど，それは「機械 
で演奏している」のを意識していることも原因 
です。機械の演奏だと単調になってしまうとい 
う先入観があるんですね。 

★銀河鉄道999 

これは懐かしい曲です。映画のタイトルにな 
った曲ですね。私は当時，松本零士アニメのフ 
アンだった（ありがち）ので，この曲はよく覚え 
ています。 

佐々木さんのデータですが，基本的なバラン 
スはあまり問題ありません。が，少しおとなし 
すぎるような気がします。音色がリアルな MIDI 
楽器だからこそ，なおさらそう感じてしまうの 
です。 

特に，ドラムが入る曲ではそのシーケンスに 
細心の注意を払うことと，愛を込めることが重 
要です。ハイハットー発ごとにベロシティを変 
えるくらいの気合でエディットしてみてはどう 
かな？ 

楽器は人間が演奏しているわけですから，才 
—バーなくらいに強弱をつけ，曲にアクセント 
をつけることが，完成度アップの秘訣だと思い 
ます。 

ボーカルについてはさらに難しくて，強弱は 
もちろん，「流れ」をつけることがデータの出来 


に大きく影響してくるでしょう。4分や8分と 
いったきっちりタイミングの合った音符ではな 
く，突っ込んだり，ためたり，切ったりといっ 
た微妙なタイミングも使ってみてください。 

★ちょうちょ 

こ，これは"…、短さを追求した作品だとす 
ると成功かな？ ず一っとループさせてたら， 
いつの 間にか辗てしまいました 。 

氺氺 * 

投稿作品を聴いていつも感じることは，「もっ 
とキレがほしい」ということです。せっかく q, 
@q コマンドがあるんだから，曲の先頭で丨回使 
うだけじやなく，いろいろなところでバシバシ 
挿入しまくってほしいのです。ちまちました努 
力は必ずいい音となって表れます。 

氺氺氺 

PCM8.X を使って曲を作る場合，各トラックの 
ポリュームはなるべくデフ オル ト値である V9 
を使用するのがいいでしょう。 PCM8.X によるボ 
リューム変換が加わると，多少の音質劣化や処 
理速度の低下が起こります。 

それから，今後おそらく Z-MUSIC 対応のタイ 
トルセレクタなどが発表される機会があると思 
いますので， ZMS ファイルの先頭に丨行のコメ 
ント文として， 

曲タイトル 
制作者のサイン 
PCM8.X や， MIDI 楽器の有無 
その他余裕があれば，日付など 
を害いておけば，いずれデータ整理なんかのと 
きにきっと役に立ちます。複数行にわたってし 
まうコメント文は，この場合，あまり好ましく 
ありません。ほとんどの曲セレクタでは，先頭 
のコメントだけを扱いますからね。通信などで 
出回っているデータではほぼ常識的にI行タイ 
トルが定着していますので，皆さんにも投稿の 
際には，この形式のコメント文を入れてもらえ 
ると私もうれしいです。 （進藤麽到） 
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(善)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 


_ ^し 


善バビ，新装開店！ 

みなさん，こんにちは。先々月はやたら 
スペースが 小さく，先月はお休みになって 
しまい，先行きが非常に危ぶまれていたこ 
のコーナーだが，なんと今月から1ページ 
レギュラー化してしまったのだ。喜ぶ人， 
顔をしかめる人，反応はさまざまだと思う 
が，とにかく，この1ページは ゲームミュ 
ージッタ CD の紹介だけにとどまらず，バカ 
な話からアホみたいな話まで手広くやって 
いきたいので応援よろしく。 

2力月続きの スペースの なさで，紹介で 
きなかったものが結構たまってしまった。 
今月は一気にそれらを紹介しよう。したが 
ってすでに発売中のものが多い。了承され 
たし。 

#スーパーマリオ•コンパクト•ディスコ 

CD : ALCB -829 2,800円（税込） 

アルファレコード 発売中 

映画にまでなった「スーパーマリオ」。話 
は違う力 ? ，ずいぶん昔にマリオの妙な「イ 
メージアルバム」を聴いたことがある。「き 
よ一うっもっ，マッリオっはぁ >」とかど 
っ かのアニメ声優が歌っていたりして，子 
供をなめているとしか思えん内容であった。 
それからというもの，世にいう「イメージ 
アルバム」というものに私は妙な懷疑的先 
入観を持つようになってしまったのである。 
そんなわけで今回の「スーパーマリオ•コ 
ンパク ト•ディ スコ」 を手にしたときも「ま 
すこマ') 才人気に便乗してひと儲けする気か， 
こら」と思ってしまい，実際に聴いてその 
アレンジ センスに 驚嘆するまで私は，ハー 
卜から愛の失われた「疑念」そのものであ 
った。反省。この CD にはそこらのインチ 
キラップとはひと味違うヨーロビアンハウ 


スサウンドが詰め込まれていたのだ。制作 
はイギリスのヒップポップグループ 
「AMBASSADORS OF FUNK Jo 

お勧め度 8 

#Walkure Story FOR ORCHESTRA 
豪華版 CD : VIZLH 3 4,600円（税込） 
NORMAL CD : VICL -8068 2,800円(税込） 
ビクター音楽産業 どちらも発売中 

いまだ冷めやらぬワルキューレ人気〇ゲ 
—ムはもちろん， BGM のほうも各誌のゲー 
ムミュージック大賞において各賞をさらう 
ほどの人気がある0そのワルキューレの 
BGM が本物の交響曲になって蘇った。原曲 
のメ ロディモチーフを 使って組曲のような 
ストーリー性のあるアレンジに組み立て， 
これを スロヴァ キア フイ ル ハーモニー 管弦 
楽団が見事に演奏している。パッケージに 
は通常サイズの NORMAL 版と，ワルキュ 
ーレのキャラクターの生みの親，冨士宏氏 
描き下ろしの A 4 サイズのピクチャーブッ 
ク付きの豪華版の2種類が用意されている。 

お勧め度 8 

• Pop ’ n ツインビーグラフイティ 
CD : KICA -7614 3,000円（税込） 

キングレコード 発売中 

スーパーファミコン版のオリジナルサウ 
ンドとアレンジバージョン6曲，さらにも 
はや1亘例となってしまったおしゃべりと力 
ラオケが収録されているファン侍望のツイ 
ンビーづくしのアルバム。アレンジバージ 
ョンには前回と同様ボーカルの曲もある。 
矩形波倶楽部のメロディアスな曲に乗せて 
ウィンビーの作詞をマドカが歌う（ゲーム 
ファンでないとなんのことかさっぱりわか 
らない説明だ…… ） 。これはなかなかよかっ 
た。オリジナル BGM はいまどきのコナミの 




スーパーマリオ • コンパクト.ディスコ 




Walkure Story FOR ORCHESTRA 


ゲームミュージックに しては ハ。ート 数が少 
ない印象を受けるが，爽快なメ ロディはあ 
いかわらず心地よい。 

お勧め度 8 

參餓狼伝説2—奥義伝承編一 
VHS : PCVP - 11177 4,800円（税込） 

LDS : PCLP - 00442 4,800円（税込） 

ポニーキャニオン 発売中 

NEO - GEO の出世作品となった格關ゲー 
ム「餓狼伝説2」の攻略ビデオが月刊「ゲ 
—メスト」の.監修のもとに発売された。各 
キャラクター1人ひとりの対 CPU 戦をそ 
のキャラクターの声優が実況する。攻略ビ 
デオというよりは「餓狼伝説2」のプロモ 
ーションといった色が濃い。これからプレ 
イしようと思っている人は見ておいて損は 
ない。私もこのビデオを見て NEO . GEO が 
ちょっとだけ欲しくなってしまった。 

お勧め度 8 
•ソード.ワールド全曲集 
CD : DPCX -5012 2,400円（税込） 

データム.ポリスター 8/25発売 

T & E ソフトが「日本ゲーム史上最高のテ 
—ブルトーク RPGj として発売した「ソー 
ド•ワールド」の BGM 集。実は，私はまっ 
たくその存在すら知らなかった。勉強不足 
で申し訳ない。オリジナルは PO 9801 用の 
ゲーム なのだが，8月6日にはスーパーフ 
ァミコン版も発売された。そこで今回のァ 
ルバムはスーファミバージョンを45曲，才 
マケ的に PC - 9801バージョンを16曲収録し 
ている。スーファミの DSP 機能を極限まで 
駆使して作られたと思わせる雄大なァンサ 
ンブルはおせじ抜きで素晴らしい。 

お勧め度 8 

• Falcom Vocal Collection H 
CD : KICA -1 129 3,000円（税込） 

キングレコード 8/21発売 

フ ァル コムゲームの 有名タイトル 「ソー 
サリアン」「ロードモナーク」「イース」「英 
雄伝説」などの BGM が，バラエティに富ん 
だアレンジヤーや作詞家，ボーカリストの 
手により蘇る。結果的に多くのアーテイス 
卜による集大成的なアルバムとなっており， 
意外にも（失礼)厚みのある内容に仕上がっ 
ていた。 

お勧め度 8 


80 Oh!X 1993.9. 






Creative Computer Music 入門 (24) 

素材としての音®性質 (和声原理編) 

この連載が始まってから丸2年がたちました。今月から 
ちょっと原点に戻って，音楽理論やテクニックが生まれ 

る土台となった原理について触れてみます。音楽が形成 TakiYasushi 清_ 康史 
される過程などについての基本的な知識を得て，理論の 
理解や音楽を作る5えでの参考にしてみてください。 


ちまたの バソコ ンがどこもかしこもインテル，インテ 
ル，インテルときてる毎日ですが，いかがお過ごしでし 
ようか。あちらの世界ではクロックダブラやサイリック 
ス CPU などを使ったァクセラレータが次々と発売され 
て旧機種ユーザーに救いの手が差し伸ばされているのに, 
我が X 68000 には何の救済措置もないのかと，嘆いている 
人もいることでしよう。え？ 石上さんにがんばるよう 
に伝えてくれですって？きっと石上さんのことだから， 
クロックタ、'ブラて'も使ってバリバリのスピードアップを 
してくれることでしよう。いや。そうに違いありません 
(と，むやみにプレッシャーをかける友達がいのないや 
つ）。あのクロックダブラって技術，やってることはたい 
したことじゃないけど，まさにコロンブスの卵的な発想 
ですよね。 X 68030 の倍クロックァクセラレータなんて， 
486 DLC なんかよりずっと簡単にできるんですけど，市 
場が広ければねえ。どこかやらないのかなあ……。 

それにしても，こうもマシンを速〈するというお話を 
そこかしこで聞いてしまうと，マシンよりも，自分の脳 
ミソのほうを倍スピードで動かしたくなりませんか？ 
そうすれば体感で11:1が48時間に感じられるし。あ，体 
がノーマルのままだと，脳についていけなくて体が重く 
感じるかなあ。体は24時間に1回，6 ~ 7時間ぐらいは 
寝たいのに，頭は12時間に3時間ぐらいの割合で眠たく 
なるとか。げ。それじゃあ体は寝てるのに頭が起きてる 
とか，頭は寝てるのに体が起きてるとか，そんな怪しい 
事態が発生するのか。やだなあ。おまけに頭の回転速度 
が速すぎて，「おでこ」の発熱が激しくなって，体温が36 
度で!)おでこは45度ぐらいあったり……？それじゃ， 
脳細胞死んじゃうよ。しかたがないから，おでこにペル 
チェ素子とか，ヒートシンクにファンとかつけたりして 
……げ一，サイボーグみたいでやだなあ。 

……なんて，完全な人格をもっ人工知能プログラムが 
動くコンピュータの電源を切ることは殺人になるんじゃ 
ないかという論争（外国で本当にそういう話があったそ 
うだ）と同レベルの話をしてしまったが，要するに私は， 
いそがしいよ一ん，たいへんだよ一ん，1日が48時間に 
なってほしいよ一んっていいたかっただけだったりして。 
いやほんとに考えちゃったんだけどね。真面目に。 

で，なんだ。まだ肝心の話は何も進めてないじゃない 
か。それでは ’ I 宜例の CD 紹介から始めましようか。 

今月はね，なんとェ藤静香の CD をまとめて数枚買って 


しまったりして . 。 彼女の CD っ て，あるアルバムを境 

に，歌い方も歌っている曲のレベルも変わったという感 
じがします。 「 unlimited 」 っていうアルバムなんですけれ 
ど。これ以前のものはちょっと遠虛したいって感じ。で 
も私は彼女の声が好きでね。まだそんなにうまくはない 
けど，あれだけたくさんのアルバムを出してるせいもあ 
ってか，最近ではかなり歌がうまくなってきたみたいで 
す。大好きな声を待つ人の歌がレベルアップするのって 
なんだかうれしいなあ。 

それで，その新しい（といっても，そんなに最近ではな 
いと思う）アルバム 「 RiseMe 」 ですが，聴いて最初に思 
ったのは，またレベルアップしたかなって感じでした。 
好きな声だからえこひいきしちゃうけど， rt •面 l : J な話， 
そろそろポップスシンガーっていってもいいんじゃない 
かなあって感じがしました。シンガーに必要な（音を外さ 
ないことは最低限の条件として），個性，そして魂(愛〉で 
すが，個性はもともと十分ありましたから，あとはまだ 
ちょっと愛が足りないかなあって感じ。もっとも，最近 
の口本のポップスシンガーなんて愛のひとかけらもない 
ような歌い方をする人はいっぱいいますけどね。もうち 
ょっと，形だけじゃない「愛 j を込めて歌ってほしいも 
のです。ゾクゾクって背中に何かが走るボ_カリストっ 
てなかなかいないんですけど。そういうふうに育ってく 
れたらいいなあということで。 

そんなわけで今月は紹介じゃなくて戯3でしたが，勘 
弁してください。 

それではそろそろ本題に入りましょう。 

基礎知識はいらない 

ありがちなやり方ですが，この連載ではまず最初に実 
習的なことをゃってきました。そこで，いままで和声の 
ことは話しても，その根底となる「原理」 について はな 
いがしろにしてきたんですよね。これはいろんな和声学 
の本なんかでもそうなんですが。 

それで，理論以前の原理についても基礎知識のひとつ 
として知っておきたいという読者もいるに違いないだろ 
う，という勝手な想像をしつつ，今月から何回かにわた 
って原理について触れることにしました。 

さて。前に原理についてお話ししたのはいつだったか 
な，と連戦の最初のほうを振り返ってみると，どうゃら 
1回目だけみたいですねぇ。ということは，今回が24回 
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図 1 


目だから……もう丸2年！そう，2年前の原稿を読ん 
で，それ以来原理に ついて 何も触れて いない ことに気が 
ついた のです。ましてこれだけ長い時間が たっているの 
ですから，連戦の途中から読み始めた読者もいるでしょ 
うし，書き忘れて いる こともちらほらあります。 

そこで，これから何回かにわたって，最も根本的なこ 
とを話していこうと思います。 

S 空間的音の性質 


れらは数個の音と常に関係をもち，あるものは同時に， 
あるものは継起的に音空間の中での時間軸上に配列され 
ます。音空間の中の音重力を楽譜上で上下関係として表 
すように，この音空間の時間的変移を楽譜上では水平関 
係として表します。 

これらの音空間における音の高さを時間軸上で変移す 
るとき，音の「進行」が生まれてきます。 

つまり，音は常に音空間の中で上がるか下がるか，も 
しくは静止していることになります。なぜなら，進行は 
同じ高さの音だけ，もしくは2音の反復だけでは生まれ 


さて，音というのは原則として「物理的」には「物体 
の振動現象」です。これが，空気中を伝わり，私たちは 

「心理的 j に「音」と感じます。これはいわば「聴覚現 
象」というわけです。系統だてていえば，「物体の振動現 
象」は原因であり，「聴覚現象」は結果であるといえま 
す。二者の関係は音楽が昔，数学の一種であったことの 
襄付けにもなるのですが，現在私たちは，音楽というテ 
ーマにおいては，後者の「結果」のみに重点をおいてい 
ます。つまり，音楽という概念において， 「 soundj は重 
要視すべきであるが， 「 wave 」 という面は，私たちはあま 
り意識する必要がないということです。 

この耳で聴いた sound , つまり音には4つの性質があ 
ります。音の「高さ」と「強さ」，「長さ」そして「色（つ 
まり iV 色) j の4つです。これらは音の物理的な側面であ 
る wave においては，それぞれ「波長」と「振幅」，「過渡 
的な持続時間」，「波形」に対応しているといえるでしょ 
う。これらの4つの音の性質のなかでは，和声学では音 
の「高さ」に重点をおいています。 

さて，音の高さは一般に，楽譜上で高低，上下で表す 
のと同じく，時間的な ポテンシャル エナジーの上下を模 
做して表现します。音が高い，低い，上がる，下がると 
いった表現をみても，このことは理解できるでしよう。 

一般に，音の高さが上がる（高音になる）とき，私たち 
は緊張を感じます。また，音が下がる（低音になる）とき， 
弛緩を感じます。これはエレベータなどに乗っている t ， 
上に上がるときに重力の抵抗を得て体重が重く感じ，下 
がるときに体重が軽く感じることに似ています。すなわ 
ち，私たちの心のなかには，いわゆる「音空間」があり， 
音空間の中で，音に働く重力，つまり「音重力」がある 
ことを認識できます。 

この音空間の中の高低における音の高さを「音程 j t 
いう言葉で表します。 

音楽において1つひとつの音に必ず時間的束縛がある 
ように，すべての音には一定の「長さ」があります。こ 

倍昔 ( C を基音とした場合） 


ないからです。 


§ 


館 


シンセサイザで合成した人工的な音を除いて，自然界 
に存在する音にはすべて「倍音」が含まれています。 

倍音とは，ある音(基音）を鳴らしたときに同時に聴こ 
える，それに対して振動数が整数倍の音です。 ピアノの 
ペダルを踏んでいて，低めの C を一瞬叩き，その直後に 
1オクターブ上の C を 一瞬 だけ叩くと，その2 つの 音の 
倍音成分である弦が共鳴します。人間の耳にはそれほど 
たくさんの共鳴音（すなわち倍音）は聴くことができませ 
んが， C を基準に表すと，図1に示した音が倍音として 
製 5 •くことになります。 

この倍音は，1つひとつ同じ音量，同じ長さで鳴って 
いる わけではなく，時間を おいて 実にドラマ ティツクに 
変化します。音色を決定するひとつの パラメータ となる 
わけです。 

図中の音符の上にある数字は，基音に対しての振動数 
比です。原則として，シンセサイザで特殊な合成をしな 
い限り，倍音は基音に近いほど強く響きます。つまり， 
音が大きいので聴き取りやすいといえます。音色にもよ 
りますが，普通は常人には6,かなり訓練されていても 
9ぐらいまでしか聴き取ることはできません。 

倍音列のなかからある音をサンプリングし，その音の 
2倍の振動数をもつ音を探してみると，それはちょうど 
オクターブ 上の音となります。したがって倍音のうち， 
偶数倍のものは，それぞれその2分の1倍の音のオクタ 
—ブ上の同じ音にすぎません。それに対して，奇数倍音 
はオクターブ下の倍音列のなかには同じ音が含まれてい 
ない，新しい音です。 

この倍音列のなかの2つの音を同時に鳴らしたとき， 

その振動数比が単純であればあるほど，よく協和します。 

たとえば図1の基音1 t 倍音2ではちょうど1オクタ 

ーブの音程差があり，振 
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動数比は1: 2です。つ 
まりこれは最も単純な振 
動数比なので，いちばん 
よく協和して いる ように 
感じられるのです。実際 
に， オクターブの 音を同 
時に鳴らす t あまりにも 
よく協和してしまうので， 
タイ ミングや音色が完全 
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に同じだった場合には，たとえ耳がよく訓練されていた 
としても2つの音には聴こえず，1つの音に聴こえてし 
まいます。 

実際には違う音程の音であるのに，意識下においては 
この 2 つの音は「同じ音」 t して認識されます。そのた 
め，私たちはオクターブ離れた音を同じ音名で呼んでい 
ます。つまりこの2つの音は，理論上は同じ音としてみ 
なされるのです。 

対して，基音 1 と倍音 3 では振動数比は 1 : 3 です。 
見てわかるとおり， この 振動数比はオクターブに次いで 
単純で，実際に音よく協和します。しかし， この 2つ 
の音は基音 1 と倍音 2 のように同じ音に聴こえることは 
ありません。まったく音楽を知らない人ならばいざ知ら 
ず，多少なりとも音楽をやったことがあるならば，たと 
え2つの音がまったく同時に鳴ったとしても違う音とし 
て認識できます。つまり， 1 : 2 の 振動数比の和音は， 

その2つの音が同じ音なので厳密には和音とはいえない 
のに対して， 1 : 3 の振動数比の和音は異なる音同士な 
ので，最も基本的な和音を作り出します。この振動数比 
の音の関係が「完全 5 度」なのです。実際には 5 度では 
なく，12度になりますが，1オクターブ内に閉じ込めて， 
これを「完全 5 度」といいます。 

これが，第1の和音の誕生です。そしてここから音階 
を生み出す大原則が作り出されるのです。 

S 音階の誕生 図2全音階の形成 


と，半音が2音以上連続しては現れないことです。私た 
ちが一般に使う，長音階，短音階はこの全音階から生ま 
れています。 

さて，今度は完全5度上の音をさらに5個上まで，合 
計で12個集めてみます。それらを1オクターブ以内にま 
とめると，半音階が生まれます。これについては図3を 
参照してください。 

古典的な音楽は基本的に全音階であり，半音階は金音 
階から生まれたものといってさしつかえありません。 

まとめ 

今|.»1はちよっと短いのですが，きりもよいことですし， 
これで終わりにしておきます。だいたいのことはすでに 
把握できていると思うので，それほど難しくないでしよ 
う。また，今回初めて読んでくれた人にもわかるように 
したつもりです。 

次回は，自然和苦，13然和音から现在使われる和音へ 
の発)喪，3和音などの原理について話たいと思います。 

応用編でやりたいことはたくさんあるのですが，きち 
んとまとまった形にはなっていないので，記事にするに 
はそれなりに時間がかかってしまいそうです。それらを 
まとめつつ，連載のほうではあと何回かは和声学のもと 
になる原理について考えていきたいと思います。 

それではまた来月。 


最も基本的な2音の関係が完全5 
度となったとき，音階は暗黙のうち 
に決定します。 

ある音から，完全5度だけ上の音 
をとり，さらにその音から相対的に 
完全5度上の音をとり……，という 
ようにそれを7回繰り返します。そ 
こで得られた7個の音を1オクター 
ブ内に並べると，全音階が生まれま 
す。具体的に示すと図2のようにな 
ります。 

全音階の特徴は，隣接する2音に 
全音よりも広い音程を含まないこと 



図3半音階の形成 
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開いた窓から吹く風は 


巷のバソコンでも本格的に使われ始めたウ 
インドウシステム。アプリケーションも増 
えてスタンダードとなりつつあるようです。 
さて，こちらは SX-WINDOW ver .3.0 o 
前回に続き，いろいろ考えてみましようか。 


HD - TV って，などと毎回同じ話をしているのだが，ま 
あ，ご了承を。 

ハイビジョンは，デジタルなんだけど，伝送形式がア 
ナログなわけだ ( MUSE 方式）。で，米国のはフルデジタ 
ルなわけだ。欧州のは，伝送形式はァナログ，って方式 
だったんだけど，なんだか，フルデジタルに変わるそう 
だ。これで， HD - TV で実用化が見えているのはハイビジ 
ョンだけなのだが，ァナログ伝送方式もまたハイビジョ 
ンだけということになり，フルデジタルの方式はまだま 
だいつ実用化されてどんな方式で信号を処理するのか， 
統一さえされていないという，そんな不毛な状態。聞く 
ところによる t これは政治的な問題で，「いくら実用化さ 
れていても，日本に規格を押さえられるのはかなわん」 
って欧米が意地でもハイビジョンは採用せんぞ，ってこ 
とらしい。 

なんだかなあ。 

》 NewWave の話 

話変わって，キヤノン販売から出た 「 NewWave 」 って 
のがけっこう面白い。キヤノンったって，もとはヒュー 
レット•パッカードの製品0キヤノン販売は日本語化し 
て販売しているだけた 

NewWave というのは Windows 用の製品なのだけれ 
ども，ポイントは， Windows 上に完全に「仮想デスクト 
ップ」を作ってしまうところにある。シェルとして使え 
るわけ。そこから，日常業務に必要なことはなんでもで 
きる。 

ポイントは「仮想」ってことだ。でもって，オブジェ 
クト指向なのだ。 NewWave のな かにい る限り，ユーザー 
は ファイル がどうとか，アプリケーションがどうとか， 
ディレクトリがどうとかという，泥臭いフィジカルな情 
報について，まったく意識しな〈てもよいことになって 
いる。 

だからして，まず，オブジェクト名は32バイトまでつ 
けられるし，拡張子なんて気にしなくてもよい。作成す 
るデイレクトリも気にしなくてよい。新しいオブジェク 
卜を作成すると，実際にどんなファイル名でどのディレ 
クトリに作られるかは， NewWave がやってくれるのだ。 


で， NewWave のデスクトップ上では，フオルダや引き出 
し，といったオブジェクトをまとめるための機能がある 
から，デスクトップ上で使いやすいようにまとめておけ 
ばいい。オブジェクトと実際のファイルとの関係は 
NewWave が保ってくれる。ファイルを DOS や Windows 
の世界でやりとりしたいときは， 「 DOS ファイルへの変 
換」ってコマンドがあるから，それを使う。 

プログラムマネージャって のはよく似た こ とをしよう 
とするものだけれども， NewWave はそのあたりをもっ 
と突き詰めてレベルを上げたものだと思えばいい0 

実際にこの NewWave がどれだけ役に立つか，どれだ 
け NewWave の環境から出ないで仕事ができるか，とい 
うことは別にして（個人的にはまだちよっと。練れてない 
し，不親切な部分が多い），非常に面白い発想である。 

古い街 （ DOS ) の上に新しい街 ( Windows ) を重ねて 
建築し，さらにその上に新しい街 （ NewWave ) を作っ 
た，ってな，掘ると遗跡が出てくるローマ式だ。 

"反想離罐築 

物理的なファイル位置やファイル名にとらわれずに侃 
想デスクトップで管理するという技はけっこう重要だ。 
NewWave のオブジェクトもそうだし， Windows のプロ 
グラムマネージャもそうだ。プログラムマネージャのほ 
うが同じファイルを何度も登録できるという点で，面白 
い。ひとつのファイルに対していくつものルートからア 
クセスできるということだからだ。 

Macintosh のェイリアスも同様。 NewWave やプログ 
ラム マネー ジャがウインドウシステムを 覆った シェルに 
すぎないのに対し， Macintosh では仮想な仕組み自体を 
OS がもっている。だから，より柔軟な対応が可能だ。 

などというのも，表示速度の問題もあって，•深い階層 
のファイルをディレクトリをたどりながら探っていくの 
はかなり面倒くさい。非常に面倒くさいのだ。ファイル 
検索をかけるのも面倒くさい。なんかいい手はない力*。 

そこで，使いそうなディレクトリはみなオープンして 
おいて，ウインドウアイコニファイでアイコン化して， 
絶対にクローズしない，ってのはどうかな，って思う。 
使いそうなデイレクトリは片っ端からアイコンイ匕して並 
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ベてしまう。 

^スクアクセサリ集登場 

そんなわけで， SX - WINDOW に標準 バン ドルすり ゃ 
いいのにと思いつつ，デスクアクセサリ集である。ウイ 
ン ドウアイ コニフ アイ やファイルサーチ などなど，いろ 
んなアイテムが詰まっている。 

奥が深いものもいろいろあって，筆頭はウィンドウア 
イ コニフ アイっていうやや こ しい名前の ツールを 挙げた 
い。アイ コニフ アイって，アイコン化っていう意味らし 
いけど，だったら，「ウィンドウアイコン化」って名前で 
もよかった気がするのだがなあ。趣味の問題だが。 

これ，開いているウィンドウをアイコン化していくだ 
けの単純なツールなのだけれども，アイコン化したり， 
もとに戻したりするだけならそう而白くはない。こいつ 
は簡易メニューとして使えるのだ。 

ウィンドウアイコニフアイは常に，その時点で開いて 
いるファイルをずらりとリストにして表示してくれる。 
で，そのリストからアイコン化や復元ができるのだ。 

だから，必要なものはとにかく全部開いちゃって，ウ 
ィンドウアイコニファイでアイコン化する。で，オーブ 
ンとアイコン化はウィンドウアイコニフアイを使う。メ 
モリさえたくさんあれば，の話だけどね。 

ウィンドウシステムの進化 

パソコン 用 ウィンドウ システムも進化してきた。オブ 
ジヱクト指向への道といってもいい。 

1984年の Macintosh は，一応オブジェク ト指向的な も 
のを目指していた。 0 S の書き方が，じゃなくって，その 
ューザーインタフェイスが，だけど。 Macintosh の場合， 
フアイルがオブジェクトであり，ファイルをダブルクリ 
ックすればそのアプリケーションが何であるかはシステ 
ムが勝手にひっぱってきてくれる。いまのシステムでは， 
ドキュメントのアイコンをアプリケーションのアイコン 
にドラッグ&ドロップしてもよい。でも，アプリケーシ 
ョン内からファイルを開〈ときは，相変わらず，ディレ 
タトリを行ったり米たりして探さねばならないわけで， 
結構うっとうしい 0 フアインダ ( Macintosh 上のシェル） 
で目的のファイルのあるウィンドウを前面にもっていて 
も（まあ，カレントディレクトリを移動する，みたいな概 
念かな），アプリケーションからそのフアイルをオープン 
しようと思うと，また関係のないフォルダ（そのアプリケ 
ーションのあるフォルダ）から追いかけなければならな 
いわけで，うっとうしい。 

さらにさらに，ドキュメントをオブジェクトとして扱 
うってことは，システムもドキュメントのウインドウを 
中心に扱わねばならないのに， Macintosh の場合，ウイン 


ドウが重なるっていうより，アプリケーションごとにレ 
イヤーをもっていて，それが重なっている，ってイメー 
ジだ。だから，ウインドウを切り替える，っていうより， 
アプリケーションを切り替える，っていうほうが正しい。 
これも結構うっとうしい。特定のウインドウだけをアク 
テイブにしたいのに，そのアプリケーションで開いてい 
るほかのウインドウも一緒に前面にきてしまうからだ。 

Windows になると，ファイル管理はまあ DOS だからし 
や あないとして，それでも一応，プログラムマネージャ 
を使えば，ドキュメントをアイコンとして登録し，奧際 
のフ ァイ ルの 物理的な情報とは独立して名前をっけたり， 
グループに 置いたりできる。ドキュメン トの 登録方法や 
管理などなどに欠点は多い力 ? 。 

Macintosh はアブリケーシヨンごとにレイヤーをもた 
せて重ねて表示しているわけだが， Windows では，各ア 
プリケーシ、ョンがウインドウをもち，そのウインドウの 
屮にドキュメントのウインドウを開くようにしている。 
原理としては Macintosh とあんまり変わらないのだが， 
見せ方でうまく逃げている，って感じ。 

SX-WINDOW になると事情は少々異なって〈る。純 
粋に1アプリケーション=1ウインドウではなく，1ド 
キュメント=1ウインドウだ。なかなか潔いことである。 
でもあのドラッグ&ドロップで， Macintosh のときと间 
様にアプリケーションからドキュメントを呼び出せない 
仕組みもまたうっとうしい。なんかいい手ないかな。ツ 
リービューヮをうまく使えると便利かもしれないとは思 
う。オープンのとき，ドラッグ&ドロップのあのダイア 
ログのオプションでツリービューヮを呼び出せるように 
する，とか。 

あと，新規ファイルのときね。いまの方法はあまりス 
マートじやない。 New Wave だと新規オブジェタトって 
アイコンがあって，それをダブルクリックすると新しい 
オブジェクトを作ってくれるようになっている。もちろ 
ん，アプリケーションの指定はするのだけれど。 SX - 
WINDOW だとやはりまたドラッグ&ドロップだろうね。 
フアイルのダイアログのフアイル名の下にドキュメント 
のアイコンがあって，それを保存したいデイレクトリに 
ドラッグ&ドロップする，ってのはどう？ 逆ドラッ 
グ&ドロップ技。こうすればューザーインタフェイスも 
統一できるし。どうですか，シャープさん。 

||ウインドウシステムとスケジューラ 

PIMt か気どっていうこともあるけど，そんな略語は 
まあ，どうでもいい。 HM の重要なアイテムのひとつに 
スケジューラがある。そもそもスケジューラなんて，ウ 
インドウシステムの申し子みたいなもので， DOS ベース 
のだっていろいろとあるけど，やはり「使いたい！；きに 
瞬時に呼び出せる」のがスケジューラの必須条件だから， 
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常にそのときのアプリを中断してほかの作業にとりかか 
れる ウインドウシステム カ 5 ',スケジューラには必要 だ。 
さらに，スケジュール見るたびにいちいち パソコ ンを起 
動していてはやってられんわけで，当然， パソコンの 電 
源は常に入りっぱなし，って環境が前提になる。 

そうなると，「省資源，省エネルギー」という声が上が 
るわけで，出てきたのが「グリーン PC 」 だ。電源が入っ 
ていても使っていない t きの消費電力を 30 W 以下に抑 
えること，という，法的拘束力はないガイドラインだが, 
アメリカでは続々と対応マシンが登場している。「マメに 
スイッチを切ろう」って後ろ向きな対策ではなく，「スイ 
ッチが入っていても使わないときは電気を食わないよう 
にしよう」ってのがいいね。こういうところでも，日本 
はアメリカより遅れている。私は四六時中スクリーンセ 
—バーが動いている我が家の パソコン に小さな胸を痛め 
ていたクチなので，こういう流れは歓迎だ。ナナオの新 
しいモニタは， RGB 信号を監視して，ブランクが一定時 
間以上続いたら表示を消す，って機能をもっているよう 
だし，電気食いのレーザープリンタの世界もキヤノンが 
待機時の低消費電力を可能にしたエンジンを出している。 

デスクトップパソコンにもノートブックパソコンのよう 

な低消費電力機能付きのものが出るかもしれない。 

まあ，省資源ものに何でもかんでも「グリーン~」っ 
て名前をつけるのは気に入らないけどね。 

で，えつと，スケジューラの話だ。デスクアクセサリ 
集にはスケジューラとかハイハ。ーリンクとかアドレスと 
かがついてくる。 

スケジュー ラ を起動するとカ レン ダーが出てくる。ス 
ケジュールを見たい，あるいは登録したい日をクリック 
すると，その日のスケジュールウインドウが現れる。 

ここでいろいろと設定したりするわけだ。新規を選ぶ 
t スケジュール入カダイアログになる。いろんなウイン 
ドウをパ' コバコ 開ける の が sx-WINDOW ならではだし， 
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けっこう面白いところなのだが，スケジューラとしての 
機能は並だ。残念ながら。 

スケジュール ウィン ドウに時間帯を表す帯があって， 
スケジュールが入った時間を塗ってくれるのだが，そこ 
をドラッグしたら新規スケジュールをその時間帯で登録 
できると思ったらできない。 

で，ダイアログで登録するのだが，スケジュールの登 
録なんてのは，さっさとやりたいもので，電話片手に入 
力，なんてことも多い。だから，時間をいちいち手で打 
ち込むなんて避けたい。気に入らないところだ。時間の 
入力くらいマウスで簡単にできるとよ いの だがねぇ。 

あ，ソフトウェアキーボードがあるじゃんあるじゃん。 
デスクアクセサリ集にはちゃんとソフトウェアキーボー 
ドがついているのだ。これを使えばいいのか。いや，結 
論，よくない。このスケジュール入カダイアログは，ダ 
メなのである。ダイア〇グの外のことは一切ダメってい 
う。悲しい。せっかくのソフトウェアキーボードなのに。 
非常に残念。どうしてこういうダイアログにしたのかし 
らん。意図不明だ。 

そもそも，これは「電子手帳 j を意識して作られてい 
るからだ。ハイパー1 ノンクを使って電子手帳と相互にデ 
ータの やりとりができる。だから， ヘンに 独自の データ 
を持てないというわけだ。 

じゃあ，ハイパーリンクで電子手帳の予定をコンバー 
卜してみるか，ってんで，えっと，電子手帳，電子手帳, 
っとっと，あ，使わなくなったから，妹にくれてゃった 
のだった。泣泣。 

まあ，電子手帳を持っているューザーにはお得なツー 
ルといえましよう。 

電子手帳といえば，シャープなんだけど，シャープが 
アメリカで売って いる 電子手帳のアメリカ版 「 Wizard 」 
を見る機会があった。これが，実によいのだ。すごく力 
ッコいい。 デザインもまった〈違って，縦開き式のキー 
ボードはちゃんと QWERTY 配列。日本でいえば，カシオ 
の電子手帳みたいなデザイン。シャープの縦型とはまっ 
たく違う。デザインもよいし，機能もよい。日本人には 
ダサいの使わせておいて，アメリカ人はこんなの使って 
るなんて，ずるい，っていいたくなる出来だ。〈そう。 

Wizard の日本語版も欲しいよな。 

で，また話が卜んでしまったな。 

そうそう，アドレス帳だ。こいつも電子手帳を睨んだ 
構造になっていて，それはそれでいいのだけれども，柔 
軟性に欠けるのがいまひ!:つ。可も不可もないといった 
ところだ。若さがない。これが致命的ではなかろうか。 

Communication SX -6 BK を使う 

昔，通信ソフトはすべてオンラインで処理できるのが 
理想だ，ってことを書いたのだけれども，とある知りあ 










































いがそれに異を唱えてくれた。彼がいうには，逆に，す 
ベてオフラインで処理できるのがいいそうだ。指定した 
時間に マシン が勝手に オートパイロット でネッ トワ ーク 
にアクセスし，勝手に必要なところを全部ダウンロード 
し，暇なときにオフラインでそれを見る。で， コメント 
でもメールでも書きたいことがあれば書いておく。そし 
て， マシン は指定した時間に勝手にネッ ト ワークにアク 
セスし，書いておいた メッ セージをアップロードしてく 
れるのだそうだ。で，オフラインでオンラインで操作し 
ているような感覚の ログ 管理ソフトがあればよいと いう, 

う一ん。オンライン/オフラインを意識せずに統一した 
環境でアクセスできるのがいい，という点では私と意見 
は一致しているのだが，アプローチがまったく逆なわけ 
だ。 

当然，現在の状況を考えれば後者のほうが圧倒的にリ 
ーズナブルで現実的なのであるが，私としては前者を拾 
て難いのである。オンラインであることを意識せずに， 
あたかも， Macintosh なら Macintosh , SX-WINDOW な 
ら SX-WINDOW のユーザーインタフェイスに沿った操 
作体系のソフトを使ってアクセスする。いまの， UNIX と 
か大型の端末に載せた安っぽいメニュープログラムのよ 
うな極悪のホストプログラムを排して，だ。いや，排さ 
なくても，通信ソフト側が相手のメッセージをチェック 
しながら対応すればいいだけの話で，現に， Compu Serve 
にはそういうソフトがある。読んだりダウンロードする 
だけならマウスだけで操作できる，みたいな。 

私の理想としては，常に専用のデジタル回線につなぎ 
っぱなし，ってのがいい。ログオンしっぱなし。で，ア 
クテイブにデータをやりとりするときだけ課金される， 
って システム。 回線使用料も時間単位じゃなくする。こ 
れだったら，自前のハードデイスタを無 S ; に費やすこと 
なく，いつでも必要なときに必要なところだけ アクセス 
できる，ってもんだ。 

時間単位の課金，っていえば，ひどいのがあれね，日 
経のデータベース。なんと，一度でも使うには，月5000 
円の使用料を取るうえに（前はそんなもん取らなかった 
ぞ），さらに接続時間で課金されるのだ。さらにさらに， 
日付で検索するとすっごく侍たされるうえに（その間に 
も刻々と課金が…… ） ，ユーザーインタフェイスがよろし 
くなく，時問の無駄なく検索を終えることができないよ 
うになっている。これは酷い。 

みんなに「使うな」 っていっている ようなものではな 
いか。 

となると，いったん，検索結果のタイトルだけをダウ 
ンしてから，必要なものを探し，再度アクセスして今度 
は本文もダウンする，ってことをした !■ 、のだが，これも 
ままならぬ。なぜなら，再度アクセスしたときにもう一 
度同じ検索をかけないとその番号が得られないからだ。 
記事すべてにコードが振ってあるならいい力 5 '，そうでは 
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Macintosh 版の EGWord Ver .5.0 の画面 


ないわけで，_面にだらだらと表示される（しかも，1画 
而ごとに表示が止まるので，キーを押してやらねばなら 
ない！ ） リストの番号をチェックして指定する仕様なの 
だ。 

メニューからの利用をしているからいけないのかなあ。 
う一む。しかし，腹が立つシステムだ。 

そんなわけで， Communication SX -68 K であるが，私 
としては，もっとオンラインでの使い勝手を向上させて 
もらいたいと思うわけ。 バックスクロ ール中でも バック 
グラウンドで受信し続けてくれるとか。 バックス クロー 
ル専用のウインドウを開いてそっちはそっちで動いてく 
れるとか。 

惡くはないんだけど，新しい皮袋には新しいワインを， 
ってとこでしようか。 

^ EGWord はし〇出るのでしよう？ 

通信ソフトは出たし，ドローイングソフトは出たし， 
ってんで，けっこう揃ってきたように見えるところだけ 
れども，あ，ワープロがあったな。 

EGWordo いつ出るのでしようね。 

Macintosh 版の EGWord って，けっこう， Macintosh ベ 
ったりの設言 h こなっているから， SX-WINDOW でどう 
いうューザーインタフェイスになってくるか，楽しみで 
もあり，怖くもある。 

ちなみに， EGWord ってのは Macintosh 上で1 ， 2を争 
う日本語ワープロ。純日本製ワープロとしてはトップの 
売り上げなのだ。 EGWord Ver .5.0 は画面デザインも一 
新され，なかなか評判がいい。 

機能的には中クラス。特にどうということはないのだ 
が，速い，ってのがポイントかなあ。個人的には好きな 
ワープロではないのだけれども。某一太郎よりは使いや 
すいしね。文句はいうまい。 
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FILE-IV 


探偵事務所 


キヨーフの顔面変形実験 

Shibata Atsushi 柴田淳 

画像 エフ ェクトのひとつとして，かなり イン パクトのある モーフ イング。今回はこ 
の モーフ イングを実現するために，柴田氏が独自のアプローチを仕掛けてい去ます。 
基本は， 1 M 3 年3月咢で解説しているものなので参照するとよいでしよ5。 


illustration: /'. I'akahashi 


柴田淳（以下 Ats ) :ひ一っひっひ，そうな 
んですよ，「護ちゃん」なんて呼ばれちやっ 
てね。 

マスター （以下 M ) :悪いですよ，そんなふ 
うにいっちやあ。 

Ats : 大丈夫ですって。本人は熱出して寝 
込んでるし，奥さんだっていまそこにいな 
いでしよう？ 

M :そりゃそうですけど，でも電話でこう 
いうこと話すのって，なんか後ろめたいじ 
ゃないですか，陰口みたいで。 

Ats :それにしても，どうしてああいう力 
ツプルが誕生したんですかね0 
M :幼い頃からの許嫁だったんですって。 
なんでも両家で，男と女が生まれたら結婚 
させようっていう約束が交わされていたん 
だって聞きました。 

Ats : へえ，いまどきそんなことってある 
んですね。我ながら取ってつけたような設 
定だなあ。 

M : 2人とも結構いい家の出らしいですよ。 
なのにどうして琴張さん，ウチなんかにき 
てるんでしよう。そのあたりはまだ謎です 
よね0 

Ats :ところで，今日電話したのはほかで 
もない，仕事のことなんですけど。 

M :それがどうかしたんですか？もうド 
タバタはやらないって，宣言したくなった 
とか0 

Ats :まさか，僕にかぎってそんなこと。い 
やね，モーフイングなんて大仕事頼まれた 
でしよう。 

M :ああ，先月の三角形の自由変形の依頼 
者に，うっかりできそうだっていったらや 
ってくれって頼まれたんですよ。あの，ど 
うしても無理だったらこちらから断ってお 
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きましようか？ 

Ats :無理というわけじゃないんですけど， 
もう少し時間がかかると思うんですよ。だ 
から，今日そちらに届けるっていう約束は 
果たせなさそうで。 

M : まあ，それならしかたないか。 

Ats :すいませんけど，それじゃあもう少 
しがんばってみます。 

(ガ チヤン， ツー ツー） 

ふう，がんばらなくっちゃ。 

僕の記憶するかぎり，人目につきやすい 
ところでモーフィングを使った最初の例と 
いうのは，たぶん松下電器の CM だと思う。 
ご記憶の方もいるかもしれない。ジョージ 
ルーカ ス本人の登場するシリ ーズの ひとつ 
だ。槍投げの選手が投げた槍が鳥に変形し 
たり，テレビカメラがサングラスをかけた 
ルーカスの顔に変わったりする CM だ。現 
在のテレビの画素は，映画 フイルムとは 比 
ベものにならないくらい粗いから，その点 
では フィルム 上より楽に画像処理を行うこ 
とができるのだけど，そういうことを考え 
に入れたとしても「当時としてはスゴイ」 
部類に入る CM だったのではないか。 

この モーフ オングは，最近になって やっ 
と和製の CM でも使われ始めたので話はし 
やすい。「あるひとつの画像を，ほかの画像 
に連続的に変形させていく画像処理のこと 
を モーフ ィングという」などと説明する必 
要は，もうな〈なったのかもしれない。 

ちなみにハリウッドでは，もうすでにモ 
—フィ ングは陳腐な技術になってしまった 
ら * しい。少なくとも「スタート レッ ク VI 」 
(3 月号で V と書いたのは間違い）でのよう 
なあからさまな使われ方はもうされな いの 
だろう。工業技術の進歩というのは恐ろし 


く速いのだ。 

とはいえ， モーフ イングは確かに見栄え 
のする画像処理である。走っている人間を， 
サバンナを駆けるヒヨウへと段階的に変形 
させるとか，自分の顔とあこがれの芸能人 
の顔の50 パーセン トの補間を取ってみると 
か，使う側の創造心を〈すぐる魅力をもっ 
ている。手軽にこういう画像処理ができた 
らいいなあと，きっと多くの人が思うので 
はないか。 

できるのだ。控え目にいっても，それに 
近いことができるのである。今回は，僕が 
いままで行ってきたアプローチの最新報告 
をしたいと思う。 



復習.多角形の分割 


3月号の特集の内容をザッとさらうとこ 
ろから，話を進めていきたい！:思う。 

モーフイングを実現するには，大きく分 
けて3種類の方法があるようである。 

その1:変形元と変形先の画像に組になる 
点を置いていき，その点を動かしつつ，変 
形を実現する方法。 

実は ， C MAGAZINE の7月号の特集記 
事にこの方法の概要が載っている。詳しく 
は堀江郁弥氏の記事を参照していただきた 
いのだが，少々舌し暴にいってしまう！： 「組 
になる点の移動量をべクトルとして見て， 
その 方向に点の周りの画像を引っ張ってい 
く」という感じになるだろうか。 

僕の個人的な意見として，この方法には 
以下のような問題点があ る i 思ぅ。 

•点の置き方が難しい。思ったように変形 
させるためには，かなりの熟練を必要とす 
るような気がする 














• 重い 

この問題点は，次に挙げる第2の方法に 
も共通している。 

その2 :変形させたい2つの画像に格子状 
の網（メッシュ）をかけ，2つの画像を補 
間する。 

MATIER にメッシュ変形という機能が 
ある。同じく変形させたい画像に格子状の 
網をかけ，網のつなぎ目の点を移動させる 
ことにより，画像を波打ったように変形さ 
せる機能だ。直線からなる網をかけるのだ 
が，得られる変形画像は曲線的なもので， 
なかなか強力な機能である。この方法は， 

メッシュ変形の発展型と思っていいだろう。 

ワークステーシヨンとか AMIGA のモー 
フイングソフ トでこの方法をとっているも 
のがある。でも，この方法も「慣れるまで 
大変」なのだそうだ（雑誌に載っていたそ 
れらの紹介記事にそう書いてあった）。 

あくまでも僕の推測なのだけど，前述の 
2つの方法とも，「慣れないとどうも使いづ 
らい」というのは「変形のされ方が事前に 
予測しづらい」ことに原因があるようだ。 
つまり，期待したとおりに動いてくれない 
のだろう0とあるテレビ CM で，メッシュを 
用いたモーフイングを使ったところ，この 
メッシュを設定する作業にひとりのオペレ 
—ターがひと月かかりっきりになったとい 
う話を聞いたことがある。 ただこれは ， C 
M のようにかなり高い レベルの クオリテイ 
を求められる場合の話で，極端な例として 
受け止めてほしい。 

また，使いづらさはなんとかなるかもし 
れないが，「重い」という点は致命的だ。た 
かだか10数段階の連続変形で 「 X 68030 なら 
一晩で終わります」とかいうのでは話にな 
らない（それでも魅力的だけど）。 

というわけで，第3の方法ががぜん魅力 
的に思えて〈るのである（我ながらムリヤ 
リだなあ）。 

その3 :対になる象徴的な部分を多角形と 
して囲い，その多角形内の画像を変形させ 
ることで，モーフイングを実現する方法。 

この方法へのとっかかりとして， 3月号 
の特集では与えられた多角形を自動的に三 
角形に分割するようなプログラムを組んで 
みたのだった。 

多角形を三角形に分割するというと，一 
見簡単そうだが実はいろいろ面倒臭いこと 


がある。まず，分割した三角形 
が重ならないようにしなければ 
いけないし，また不規則に出っ 
張ったりへこんだりしている多 
角形の頂点どうしを単純に結ん 
だのでは，分割するための線が 
多角形の外側にはみ出てしまう 
ことさえある。 

話を見えやすくするために， 

こう考えてみよう。分割したい 
多角形の頂点を，木の板の上か 
なんかに虫ピンなどを刺して再 
現する。そして1本の糸をすべ 
ての虫ピンに1回ずつひっかけ 
ていき，糸と多角形の外周で区 
切られた領域のすべてが，最終的に三角形 
をなすようにする。 

この場合，分割するための線が多角形の 
外側を通っているかということはすぐ判断 
できる。分割線が完全に多角形の内部を通 
ってい なければ，はみ出ているということ 
になる。そのような線は，分割線としては 
不適合といえる。また，すでに引いた分割 
線と交差するような線も，やっぱり不適合。 
この場合は，分割した三角形が重なってし 
まう結•果となる。 

そのような条件を満たして，なおかつ虫 
ピンの間を渡す糸の長さが「最短に」なる 
ような分割の仕方を出力する方法を，3月 
号では解説した。詳しい方法は僕の記事を 
読み返してもらうとして，ここでは分割方 
法のイメージを理解していただければ十分 
である。 



©L 


2つの多角形相互の分割 


さて，その3 月 号の記事で，あとに残し 
ておいた 問題が いくつか ある。その中でも 
「三角形どうしの自由変形」に関しては先月 


号ですでに解消してあるのだが，もうひと 
つの問題，「2つの多角形を最適に分割する 
場合はどう力 M というものが残っていたと 
思ぅ。 

モー フイ ングでは，あるひとつの画像か 
らほかの画像へと，あるいはほかの形へと 
変形を行う。で，前述の第3の方法をとる 
とすれば，多角形を2つ切り出さなければ 
ならないということになる。ひとつは変形 
元の，もうひとつは変形先の多角形となる 
のである。 

この2つの多角形は，当然違う形になる 
わけだが，それでも変形元，変形先の各頂 
点は1対1で対応している。この対応が， 
変形の具合を決めるのである。たとえば， 

2つの人間の顔の間を補間するとして，変 
形元の顔の輪郭を切り出す多角形の「頭の 
テツペン」にある頂点が，変形先で耳のあ 
たりにあったのでは，変形がグロテスクな 
ものになってしまう。 

ここで，2つの多角形の頂点が対応して 
いるとすると，その頂点を結ぶ分割線も1 
対1の対応をなしていなければならないこ 
とに気づく。しかしそうだとすると，ひと 



似たような多角形も相互分割では，異なった分割がなされる 
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つの多角形を分割したときには起こらなか 
った問題が新たに浮上して〈る。これが， 

ま だ解決 していない 2 つめの 問題な の だ。 

まずは，変形元の多角形だけを見て，分 
割を進めるとしよう。そこでたまたま選ん 
だ分割線が，変形先では多角形の内部に完 
全に含まれない場合がある。この場合は， 
変形元では適正な分割線なのだが，変形先 
では，先ほど挙げた不適合な分割線となる。 
これではどう見ても都合が悪い。 

この問題を回避するのは意外と簡単で， 
要するにひとつの多角形を分割していたと 
きに使ったアルゴリズム中の「完全に内部 
に含まれる分割線」しか選ばないようにす 
るチェック機構を，「対応する分割線双方と 
も完全に内部に含まれる線」のみを選ぶよ 
うに拡張してやればいい。 

ついでに「最適な三角形分割」という概 
念も拡張しておく。虫ピンの例を思い出し 
てほしい。あの場合最適な分割とは，「使う 
糸の長さが最短」な分割方法であった。こ 
れを，2つの多角形を糸で区切る場合に適 
用して，「2つの糸の長さが最短になる分 
割」を最適分割としよう。 

ここで，写真を見てほしい。多角形がひ 
とつで三角形分割を行った場合と，2つの 
場合では分割線の引かれ方が多少変わって 
いることと思う。 

これで，対応する2つの多角形を，相互 


に矛盾なく分割することができるようにな 
った。あとは2つの多角形の頂点の座標を 
段階的に直線補間し，その座標を次々に生 
成して，変形する途中の画像を得ればいい 
ことになる。 

直線補間の話になったので少しつけ加え 
ておくと，変形元と変形先の多角形相互に 
矛盾のないような分割ができれば，変形途 
中のどんな多角形においても矛盾は生じな 
い。ここで証明のようなことはしないが， 
もしこのことが成り立たないなら，変形が 
うまくいかないことはわかっていただける 
ことだろう。 



まず変形だけさせてみる 


もったいぶっているようで悪いのだが， 
実験ということでどうかご容赦を。まずは 
画像の変形がうまくいくかどうかを検証し 
てみたいと思う。ものごとには I 頓番という 
ものがあるのだ。 

変形元と変形先の画像から切り出した多 
角形を相互に矛盾なく分割した。そして， 
変形途中の多角形の頂点の座標を得る。そ 
のあとは，途中の座標へ向けて画像を張り 
つけていけば いい。ここで 当然，先月紹介 
した，任意の2つの三角形内の画像を変形 
させる関数に登場してもらう。 

分割した三角形1 つひとつについて， 変 



歪めるにはあまリにも惜しい芸術品のような僕の顔だ（自画自賛度100%) 



しかし，今回は実験ということで涙をのんだ。宇宙人みたいになった 
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形元から変形途中へと自由変形を行ってい 
〈ことで，画像を変形することができる。 
ただこの場合，変形といっても先月も少し 
触れたパースペクティブのような「平たい 
板に画像を張りつけ，それを傾けたような」 
変形結果だけでなく 「画像を歪ませる」こ 
とができる点でより強力だ。 

たとえば，人間の頭だけ大きくしてみた 
り，逆に目を小さくしてみたり。いってみ 
れば即席の整形手術のようなことができる 
のである。 

ところで，有名な美容整形外科〇〇クリ 
ニックでは，実際にこれと似た要領で，相 
談にきた患者さんに「あなたの顔のここの 
ところをこうすればもっといい顔になりま 
すよ」と術後の状態をシミュレートして見 
せているようだ。 ワークステーションを 使 
ってい るのだろうけど，やっぱり美容整形 
って 儲かるのだろうか？高いんだろうな 
あ，ああいう機械って。 

言葉で話してもなかなか通じないことは， 
実際に画像として示してみたほうが説得力 
があるだろう。要するに長々と理屈をこね 
るより，実際に写真を見ていただいたほう 
が話が早いということになる。 

自分でいうのもなんだが，意外とうまく 
いっている。よ一く見ると，ところどころ 
誤差が出てしまっているのがわかるが，こ 
れは三角形の自由変形ルーチンが先月のま 
まだからである。それに，この〈らいの誤 
差で収まっているなら，相当近寄って見な 
いかぎり，印刷されたものからは判別でき 
ないかもしれない。 

すでに書いたとぉり，今回の実験ではベ 
ジェ曲線とかスプラインなどの「重いが座 
標出力の安定している」ような方法はいっ 
さいとっていない。その代わりというかそ 
のぉ陰でという力、ここに挙げてある写真 
は，すべてたかだか数秒で吐き出されたも 
のなのだ（基本図形分割にはさすがに数十 
秒を要しているが）。それなのにどうしたわ 
けだか，直線的な銳さというか，ナゲヤリ 
なところが感じられな L 、のが不思議だ。 

それだけ，人間の視覚というのは曖昧で， 
同時に柔軟だということなのだろう力、人 
間の顔などのように「意味」のある画像は， 
多少直線的に変形されても「顔に見える」 
ことは変わりないのかもしれない。変形前 
後の画像の目とか鼻とか各部分の対応が， 






はっきりしているだけに，「ちゃんとなって 
いる」というふうに見られるのだろう。無 
意味に並べられた幾何学図形を同じように 
変形すれば，あるいは違った具合に見える 
ものだろうか。 

ところで，この変形を応用するだけでも 
いろいろなことができそうだ。平面の画像 
を，水面に写り込んでいるように波打たせ 
たり，旗に張りつけられたようにはためか 
せたり。矩形領域に均等に三角形を割りつ 
けて，その座標を揺らせば，意外と簡単に 
できるはずだ。お馴染みのところでは，（放 
送していない地域の人には申しわけない 


が）「進め電波少年」でたまに使われる，顔 
が膨れてパチンとはじけるなどという処理 
もできそうだ。要はアイデアしだいといつ 
たところだろうか。 


&格^!^お待たせしました 


ひとつの画像を自由に変形できるように 
なれば，あとはごくありふれた画像処理を 
組み合わせるだけで，2つの画像を連続的 
に補間することができる。 

変形元の画像を変形途中の画像へと歪ま 
せる。同様に，変形先の画像も歪.ませて， 


そのあと，2つの変形画像の色成分を，適 
当な比率で補間する（オーバーラップさせ 
る）だけだ。適当な比率，というのは，速 
続画像補間を行う場合を考えると，変形途 
中の画像の「形状」が変形元に近いなら変 
形元の色が残るような比率で，といった意 
味 。 

これも写真を見てもらったほうが話が早 
い。変形の対象としては，人間対動物とか， 
人間対無機物と力 1 ，いろいろ考えられる。 
でもやはり，いちばん人目を引くのは人間 
対人間の変形だろう。 

変形の比率を段階的にスライドさせて1 
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枚 1 枚表示していけば，最も一般的にいう 
モー フィ ングが実現できる。また，中間の 
変形，つまり補間率50パーセントの変形を 
得ることで，「僕とペンギンのあいの子」の 
ような画像を得られる。さらにさらに，近々 
結婚する友人の，新郎と新婦の顔の50パー 
セント補間を取り，その顔を「赤ちゃんっぽ 
い顔」，つまり丸くて目が大きいふうに変 
形させるという2段階の手順を踏めば，生 
まれてくる赤ん坊の顔を暫定的に予測する 
こともできる。こうなると，民俗学の領域 
に踏み込む （？） ことになる。 

またまた余談だが，先ごろ東京大学のと 
ある研究室で，銀行員やプロレスラーなど 
の顔の50パーセント補間を取り，平均的な 
「職業顔」を作ってみたのだそうだ。 

銀行員顔の場合は，目の間が比較的開い 
ており，温和な顔に仕上がった。逆にプロ 
レスラーは，目がつり上がったような，攻 
蹩的な顔になったのだという。記憶によれ 
ば，サンプル数がそれほど多くなかったよ 
うなので，もし多くのサンプルを取れば結 
果がどのようにゆらぐかはわからない。し 
かし，なかなか興味深い研究課題であるこ 
とは確かだ。 

静止画対静止画の変形のほかに，冒頭で 
あげだ「走る人間がヒヨウに変形」といっ 
たような，動画対動画の変形というのも忘 
れてはいけない。この場合，変形したい動 
画の組1枚1枚に対し多角形を切り出さな 
ければならないので，入力作業に根気が要 
りそうだが，逆にいえばインタフェイス側 
で対応してさえいれば，あとは根性がある 
かどうかの問題となるわけだ。 

ところで，このインタフェイ スの 問題と 
いうのは，普通に考えるより重要であるか 
もしれない。どんなに魅力的な画像処理で 
も，入力機構がナニだったらやっぱりどう 
しようもない。特にモー フイ ングのような， 


入力に多大な時間を取られる類いの変形な 
らなおさらのこと。そういえば， 3月号の 
切り出した多角形を自動的に三角形に分割 
してくれる，という アプローチ も，もとは 
といえば人間側からの入力の量を減らすと 
いうことの一環だったのだ。 

本来なら，画像を与えるだけで，象徴的 
な部分を多角形として切り出してくれる， 
というところまでやればいいのだろう。画 
像明度の1次微分をとり，ゼロ交差を見て 
エッジ柚出を行ったあと，隣り合う輪郭ど 
うしを関係づければし、いような気がするの 
だが，どうも僕には，そこまでやるのは無 
理なようである。 

話を戻そう。写真を見れば，とりあえず 
なんとかそのようなことができる，という 
ことはわかっていただけたと思う。でも問 
題点がまったくないか，というとそうでは 
ない。 

まず，三角形の自由変形に付随する誤差 
の問題。画像がオーバーラップしているこ 
とで表面上はいくらか吸収されているが， 
それでもよ 一く見るとやっぱり誤差が見え 
る。すでに書いたが，今回使っている三角 
形の自由変形ルーチンは先月号に使ったも 
のそのままなのだ。つまり「誤差を承知で 
変形している」のだから，誤差が出て当然 
といえる。 

では，この誤差は取り除けないの 力、 そ 
んなことはない。先月も少し触れたが，誤 
差が出る原因はわかっている。すなわち， 
変形元の三角形に比べ，変形先の三角形が 
「幅を削られた形で」出力されてしまうこと 
に問題があるのだ。 

次にアンチエリアシングをしていないと 
いう問題もある。アンチエリアシングとい 
うのは，スキヤンコンバージョンなどで画 
素を画面に打つ際，本来なら細かすぎて現 
れない画像要素を「ひとつの画素ににじま 


せて」表示することで復元しようとする处 
理のこと。 

三角形の自由変形の場合，変形元の三角 
形は大きく，変形先が小さいとき，変形元 
の画像情報が大き〈削られてしまう。この 
現象を解消しようというのである。ちなみ 
に，これを実現するアルゴリズムはすでに 
僕の頭の中にあって，またアンチエリアシ 
ングを考慮に入れることで，実数を使って 
座標変換したときと寸分違わないレベルま 
で，変形誤差は解消することになっている 
(あくまでも予定だが)。 

アンチエリアシングを 導入することよっ 
て，速度的に遅くはなる。ただし，どんな 
に悪く見積もっても4,5倍の時間がかかる 
程度ですみそうだ。10段階程度の変形なら， 
数分でできあがる計算になる。 



これじやあダメ？ 


最後に本質的な部分での不備を明らかに 
するのは多少気が引けるが，「実験一検証一 
改良」という道筋を踏み外しては前に進ま 
ない。自己改革には自己否定が不可欠なの 
である。 

今回 モーフ イング実験をしてみて，新た 
に浮き上がった問題点がいくつかある。順 
番に挙げていこう。 

まず，2つの多角形を相互分割する際(二 
発生する問題が見つかった。てっとり早< 
いえば，分割がどうしても不適正になって 
しまう場合があるらしいのだ。 

変形元のある頂点から，1本の分割線し 
か引けない場合に，変形先でその1本の線 
が終始多角形内に含まれて いない 場合があ 
る。このようなときに分割が不適正になっ 
てしまう。 

ただしこの現象は，今回の実験中 モーフ 
イングで使う多角形を切り出しているとき 
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92 Oh!X 1993.9. 




に起こったものではない。三角形分割のア 
ルゴリズムだけを集中的にいじめていると 
き以外は，いっさい起こらなかった現象だ， 
ということをお断りしておく。 

そして，凸多角形という概念がある。多 
角形のすべての頂点が出っ張っている多角 
形，別のいい方をすれば，内角がすべて180 
度未満である多角形のことをこう呼ぶ。で, 
この現象はというと対になる2つの多角形 
がいずれも「かなりの度合で凸でない」場 
合にしか起こり得ない。つまり，どちらか 
が凸多角形かそれに近い形をしているなら， 
まず出現しない不具合なのだ。 

また，このような不具合も，ほとんどの 
場合は多角形を「すべて凸になるように分 
けてしまう」ことで解消できそうだ。内角 
を調べていって，180度以上の開きが現れた 
ら，そこでチョン切ってしまうのである。 

さて，次にあげる問題はいささか深刻だ。 
だいいち説明するのがややこしい。それだ 
け，原因の捕らえづらい問題といえる。 

たとえば，渥美清の顔から千昌夫の顔へ 
多段階変形するとする。まず顔の輪郭を切 
り出す。この2人は眉間のホクロが特徴的 
なので，そこも多角形として切り出すとし 
ょう。 

さて，この画像の場合，まず地になる顔 
全体が変形される。目も鼻も，もちろんホ 
クロも一緒にである。そのあとで，顔の中 
の各パーツが張りつけられる。 

だが，渥美氏のホクロは眉に接しており， 
千氏のホクロは眉間のちょうど中央にある。 
だから，変形されるにつれホクロは移動し 
ていくのだが，地となる顔の変形によって， 
すでにホクロは張りつけられている。する 
と変形途中に2つのホクロが現れることに 
なる0いや，中間ほどまでもとのホクロが 
段々に消えていき，それから変形先のホク 
口がうっすらと現れてくるはずだから，最 
惡の場合ホクロは3つになってしまう。 

ホクロならまだいい。池上季実子の顔と 
間寛平の顔を補間するときなどは，目が6 
つ重なって現れるので結構グロい気分にな 
ってしまうだろう。まあ，池上季実子と研 
ナオコなら問題はないのかもしれないが。 

この不具合の解決策としては，大きな多 
角形内に含まれてしまうような小さな多角 
形がある場合，ちょうど小さいほうの多角 
形をくり抜くように穴を開けて分割すれば 



洋服の襟のあたりに変形誤差が著しい 


実際，そのような分割方法があるらしい。 
ある範囲内に無造作に置かれた点を三角形 
に分割するというものだ。 

図1を見てほしい。まず点の周りを領域 
に分割する。境界線として引かれているの 
は，隣り合った点どうしを結んだ線分の垂 
直2等分線から，交点で挟まれた部分だけ 
を抜き出した線分である。 

このようにまず領域分割をしておいて， 
隣り合った領域にある点と点を改めて線分 
で結ぶことによって，三角形分割を得ると 
いうものだ。 

この 方法を三角形分割に使うときは，入 
力として与えられた多角形の頂点だけを見 
ればよい。多角形で隣り合った頂点は，い 
まのような方法で領域分割したときも必ず 
隣り合っているはずなので，分割後の三角 
形には切り出した多角形の辺が含まれてい 
る こ とになる。 

この方法に関しては，现在調べている最 
中なのでなんともいえないのだが，まあ， 
いままで使ってきた多角形分割でなんとか 
なると思うので モー フイングを実现するに 
あたって，どうしても解決できない問題で 

図1 




正しく相互分割されない多角形の例 



マンドリルの口と癱が2つある 


はないだろう。あとは僕の気力しだいで， 
あるいは近々，より完成に近いモーフイン 
グを見せられる日が〈るかもしれない。し 
かし，こればっかりは僕だけが決めるわけ 
にはいかないので，やっぱりなんともいえ 
ないなあ。 

* * * 

琴張春香(以下春）：ねえ護ちゃん，柴田さ 
んからお花が届いてるわよ。 

琴張護（以ド護）：そうですか。あの人にも 
少しは同情心というものがあったのですね。 
春：カードが入ってる。ええと，「お大事 
に，護ちゃん」だって。 

護： いつ，いつか 殺してやる。 

つづく 



_w 


隣り合った点をつなぐ 
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八ードウェアエ作入門 [38] 





コンピュータアーキテクチャ編 

メモ 1 J 回路の基礎 



Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


今月は，ノイマン式コンピュータの要ともいえるメモリ操作を解説してい$ 
ます。プログラミングをする5えでは，気にもとめないメモリと CPU の関 
係をいま一度掘り下げて，よりコンピュータの中身を知ってください。 


8月号までで切り替え式加減算器が完成 
し， CPU の基本的な動作については完全に 
理解できたといってよいでしょう。これで, 
史上最低のプロセッサを手にしたのです。 
といっても， X 68030 に載っている MC 68 E 
C 030 の動作も本当に基本的なところでは， 
同じような加減算器にすぎません。そうい 
った意味では，このハードウェアエ作入門 
コンピュータアーキテクチャ編をここまで 
読んできた皆さんは， MC 68 EC 030 の動作 
を理解するその スター トラインを1歩越え 
ることができたわけです。 

しかし ， CPU の 動作を理解しただけで 
は，まだまだコンピュータを理解したとは 
いえません。そこで，今月からは，コンビ 
ュータ システムの 概念を理解するうえで， 
次に必要となってくるメモリ回路とデコー 
ダ回路をまとめて取り扱ってみます。 

/ - - - - 

: n メモリとは 7 

メモリ凹路は，これまで述べてきたレジ 
スタとまったく同じものといえます。その 
基本的構造は〇か1かのどちらかを記憶し 
ておく素子（フリップフロップ）を並べた 
ものです0 メモリとレジスタをあえて区別 
するなら， CPU 外部にあるものをメモリ， 
内部にあるものをレジスタと呼んで いる こ 
とが多いようです。 

メモリ回路がコンピュータシステムで重 
要である理由は，現在のコンピュータのア 
—キテクチャがノイマン式と呼ばれるプロ 
グラム記憶方式であるためです。このプロ 
ダラム記憶方式は，計算の実行内容を記述 
したプログラムを外部記憶装置（メモリ）へ 
順番に記憶させておき，それを中央処理装 
置 (Central Processing UnitCPU ) が逐次 
読み出してきて実行していくものです（図. 
1)。この方式の最大の利点は，記憶させる 
プログラムを変更すれば，それに応じた動 
作をさせることができる点です。そうでな 


ければ，処理内容によってそれぞれ別のハ 
ードウエアを用意しなければならなくなっ 
てしまうことになります。 

さて，メモリには使用用途にしたがって 
ROM (Read Only Memory ) i RAM (Random 
Access Memory ) の 2 種類があります（図 
2)。 ROM は読み出し専用のメモリで，外 
部から自由に書き換えることはできません。 
細かく分けると，製造中に完全に記憶デー 
夕を決めてしまうマスク ROM ， まったく1 
回しかデータを書き込むことができないヒ 
ューズ ROM のほかに，ある程度 S 由にデー 
夕を書き込むことのできるイレイサブルプ 
ログラマブル ROM ( EP - ROM ) があります。 

なお， EP - ROM は ROM ライタという装 
置で書き換えることができます。 EP-ROM 
はチップに窓がついていて，そこに紫外線 
を照射すると中身が消え，そのあと外部か 
ら電気的にデータを書き込めるようになっ 
ています。 

具体的に ROM を使ったものには，入出力 
関係の基本的な処理をサブルーチンの形で 
記憶させてあるものが多〈見られます。入 
出力関係の基本処理，たとえば X シリ —ズ 
では IOCS (Input Output Control System ) 
ルーチンがそれに相当します。この IOCS ル 
ーチンは，キーボードやフロッピーデイス 
クドライブなどの入出力装置を，直接コン 
トロールするための機械語サブルーチンの 
ことをいいます。ューザーが各種アプリヶ 
ーシヨンプログラムを作るとき，ハードウ 
エア制御部分は，このルーチンを参照して 
いくことによって効率的にプログラム作成 
が行えるのです。したがって，ハードウエア 
の基本的仕様を変えないかぎり，これらの 
IOCS ルーチンは書き換える必要のないプ 
ログラムなので， ROM に入っているのです。 

また，現在では家庭電化製品（マイコン 
炊飯器とかマイコン電子レンジとか）など， 
コンピュータ制御の機器がたくさん出回っ 
ています。これらの動作内容は，炊飯器な 


ら炊飯器，電子レンジなら電子レンジとハ 
ー ドウエアごとに決まっているので， プロ 
グラムは ROM の中に入っています。 

それに対して RAM は，読み書き自由な 
メモリで， ューザーが 必要に応じてプログ 
ラムやデータをロードして使います。また， 
処理し終わった結果のデータをセーブして 
おくこともできるのです。あるいは処理の 
途中で一時的に退避させておきたいデータ 
などもセーブしておけます。ほとんどすべ 
てのコンピュータシステムでは， RAM を 
主記憶装置と呼びメインに使っています。 

RAM にも大きく分けて SRAM と DRAM 
の2種類があります。 SRAM は最初で述べ 
たように，トランジスタを使ったフリップ 
フロ ップを並べたもので，記憶データは電 
源を落とさないかぎり保持されます。つま 
り，バックアップ電源をつないでおけば， 
不揮発性メモリとして ROM の代わりに使 
うこともできます。一方， DRAM のほうは 
コンデンサに 電荷を一時的に溜めておくこ 
とによって，0/1を区別しています。そのた 
め，電源を入れたままにしておいても時間 
の経過とともに コンデンサが 放電してしま 
い，データを忘れてしまうという重大な問 
題があります。 

そのため，時間を区切って定期的に書き 
直さなければならず，実際に製作するとき 
にはそれを実行する回路をつけ加えなけれ 
ばならないなど，扱いに慣れが必要です。 
しかしながら， DRAM は SRAM よりも構造 
が簡単で，大量の記憶容量が必要なシステ 
ムでは，コストの面から考えても DRAM を 
使うことが多いといえます。 

X 68000 シリーズでも，システムやプログ 
ラムを記憶するメイン RAM , グラフイツ 
ク画面を記憶するグラフイック VRAM ， テ 
キスト画面用のテキスト VRAM , スプライ 
卜画面用のスプライト VRAM など，いろい 
ろな役割の RAM が装備されています。そ 
して， SRAM がブート用に装備されている 
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のは皆さんご承知のとおりですね。 


Lij メモ 1 J の使い方 

まず，メモリ素子の基本構成図を図3に 
示します。メモリにはひとつずつ順番に番 
地（アドレス）が割り当ててあって，それ 
ぞれのアドレスに数値データが格納されて 
います。ひとつのアドレスに対応するデー 
夕格納領域を「メモリセル」と呼びます。 
記憶されているデータを読み出すには，ま 
ず，アドレス入力に読み出したいデータの 
アドレスをセットします。それと同時に， 
チップセレクト ( CS ) という，メモリ素子 
自体の動作を有効にするコントロール信号 
を入力しておかなければなりません。その 
あと，リードイネーブル （ RE ) 端子にコン 
トロール信号を入れると，出力端子に指定 
のアドレスのデータが出力されてきます。 
逆にデータを書き込むときは，アドレス入 
力とチップセレクトまでは同じで，ライト 
イネーブル （ WE ) を有効にすればよいこと 
になります。 

いま述べた手順は，主に SRAM の動作で 
あり， DRAM はこれよりもかなり複雑にな 
ります。しかし，ここではハードウェアェ 


作入門ということで，簡単な SRAM のほう 
を説明します。 

今回使ってみるメモリ素子は LS 189 とい 
う TTL 1 C のシリーズに入っているもので 
す。表1に示す規格表の抜粋を見ながら具 
体的に説明していきたいと思います。ただ 
し，規格表には関連した品種の最も基本的 
な LS 89 しか掲載されておらず， LS 189 とは 
若干異なるところもあ 1 )ますが，今回の説 
明には問題ありません。この 1 C はアドレス 
を4ビット （0 ~15> で指定し，それぞれの 
アドレスに対応する16個のメモリセルを読 
み書きします 。 AD A から AD D までの4本の 
入力がアドレス入力です。このほか4ビット 
の入力端子 ( DI 1 ~DI 4) と出力端子 ( DO 1 
~DO 4) とが別々にあり，ひ！：つのデータ 
が4ビットになっているこ t がわかります。 

コントロール信号については，メモリイ 
ネーブル （ ME ) t ライトイネーブル （ WE ) 
の2本があり，これらのコントロール信号 
によって決まる動作内容は，表1にある t 
おりです。メモリイネーブルは，上でいう 
ところのチップセレクト t 同じと考えてよ 
いでしょう。このチップ自体のメモリ動作 
を有効にするための信号線です。ライトイ 
ネーブルは通常 H にしておき，データを書 


き込みたいときに乙にします。 

ここで，ひとつ注意しなければならない 
のは，メモリに書き込んだデータ！：それを 
読み出すときのデータが反転しているとい 
う点です。たとえば，0100を入力端子にセ 
ットして書き込むと，読み出すときには出 
力端子に1011が出てきてしまうのです 。 LS 
シリーズには，入出力が反転しない LS 219 
という 1 C もありますが，いつも部品を購入 
している T - ZONE のパーツシヨップに在 
庫がなかったので，今回は LS 189 を使うこ 
とにしました。 

しかし，一般のコンピュータシステムで 
は，この LS 189 のような 1 C をまったく使い 
ません。最大の理由は，1チップ当たりの 
容量が16データではあまりに少なすぎるこ 
とと，データの入出力が別の端子になって, 
いるのが不便であることです。また，入出 
力が反転するという問題もあります。本格 
的なメモリシステムは，今後の課題という 
ことにしたいと思います。 


L 」、 メモリ回路の実際例 

では次に，この LS 189 を使って最も基本 
的な読み書き回路を設計してみたいと思い 


図1 CPU とメモリの関係 


表1 LS 昍規格表 


プログラム記憶 


Vcc AD B ADC ADD DI 4 DO 4 DI 3 DO 3 




ADA ME WE Dll D01 DI 2 DO 2 GND 


図 2 メモリの分類 


RAM 

SRAM ( スタテイツク RAM) 

DRAM ( ダイナミツク RAM) 

ROM 

マスク ROM 

ワンタイム（ヒューズ ） ROM 

EP-R0M ( イレイサブルプログラマブル ROM) 


図 3 メモリの構成 


アドレス入力 


コントロール信号， 


チップセレクト 
ライトイネーブル 
リードイネーブル 


データ入出力 


動作状態 


Memory Enable 

Write Enable 

動 作 

L 

し 

書き込み 

し 

H 

読み出し（反転出力） 

H 

し 

D 0 = Di 

H 

H 

出力“ H” 


ハードウ： c アエ作入門 Q5 








































































































































ます。機能は，外部から入力したデータを 
メモリに 順次書き込んでいったあとに，最 
初から記憶データを順次読み出して衷示し 
ていく，という極めて簡単な動作です。基 
本的な回路図を図4に示します。入カデー 
夕は4ピン DIP スイッチで設定し，そのあ 
とにライトイネーブル信号を送ればよいこ 
とになりますが，その信号もやはり，押し 
ボタンスイッチによる クロック 入力としま 
す。出力側についても，いつもと In ] じよう 
に LED による表ボとしましょう。 

今回の LS 189 では，入出力端子が別々に 
なっていますし， DRAM のように使うのに 
特別な技法が必要なわけでもないので，実 
に簡単です。 LS 189 で問題になる入出力の 
反転ですが，4ピン DIP スイッチは ON にす 
ると L ， OFF にすると H というようにもと 
もと反転しています。そこで， DIP スイッチ 
を最初から ON は H ， OFF は L と約朿して 
おけば，メモリの入出力が一致することに 
なります。 

そして，アドレスの与え方については， 
次の2通りが考えられます。 

1) 4ビットのスイッチ入力とし，いつで 
も任意のアドレスのメモリデータを読み書 
きできるようにする 

2) アドレスについては，〇番地から始め 
て1， 2， 3番地と順番にアクセスできる 
ようにする 

実際のコンピュータシステムでは，両方 
の機能を同時に満たすようになっています 
が，今回は主に 2) の回路を考えてみたいと 


思います。 

その理山は，英際のプログラムの動作過 
程を考えてみるとわかります。プログラム 
がメモリ上にロードされると， CPU はプロ 
グラムの格納されている先頭番地から順に 
命令データを読み込んでいくのです。ひと 
つ読み込んでその処理が終わると次のデー 
夕を読み込むことになり，その格納アドレ 
スは，たいていの場合アドレス値に1を加 
えた次のアドレスになっています（次に実 
行すべき命令データのアドレスを格納して 
いるレジスタをプログラムカウンタと いい 
ます）。この意味では，アドレス設定は基本 
的に 2) の方式でよいことになります。 

しかしながら，条件分岐などなんらかの 
外的要闽があれば，遠くに離れたアドレス 
の処理命令に飛んだりしますので，そのと 
きはプログラムカウンタのアドレス値を任 
意に設定し直さなければなりません。この 
場合には， 1) の方式も可能でなければなら 

ないことになります。 

-- 

ロプログラムカウンタ回路 

では次に，プログラムカウンタの実際例 
を説明していきたいと思います。 

カウンタ Ini 路は，外部からクロック入力 
をひとつ入れるたびに出カデータが1ずつ 
増減する Ini 路です。 LS シリーズにも多くの 
カウンタがありますが，今回は LS 163 を使 
って設計してい〈ことにします。表2に規 
格表の抜粋を掲敝します。この LS 163 は4 


図4 メモ 1 J 回路 



ビットカウンタで，出力端子に〇〜15まで 
出力されてきます。 

そして，出力が15のときにもうひとつク 
ロックを入れると0に戻ります。このほか 
に，クリア端子を L にすると，出力が強制 
的に0になります。また，この 1 C はプリセ 
ッタブルカウンタといって，入力に4ビッ 
卜端子をもっており，ここに任意のデータ 
をプリセットしたあとにロード端子をしに 
すると，出力に入カデータがセットされま 
す。そこでクロックを入れていくと，セッ 
卜したデータから1ずつ加えていくことに 
なります。 

いま述べた機能は，コンピュータにおけ 
る プログラム カウンタに必要な機能をすべ 
て満たしていることになります。すなわち， 
プログラムを 初めからやり直すときに，リ 
セットをかけるのに対応して， プログラム 
カウンタの値を0にするのがクリア入力で， 
また，条件分岐等で任意のアドレスにアク 
セスしたいときはプリセット入力を使うこ 
とになります。 

今回の回路は図5のとおりです。クロッ 
ク入力はいつものように，押しボタンスイ 
ッチを使い，このほかにクリア信号用にも 
押しボタンスイッチを使います。最初は分 
岐を行わない，つまりデータプリセットは 
使わないことにします。出力4ビットはそ 
のまま図4のメモリ回路のアドレス入力に 
直結すれば OK です。 



読み書吉のタイミング 


まず，データを書き込んでいくときにラ 
イトイネーブル信号を出して，書き込みが 
終了したら同時にカウンタをひとつ進めて 
いくようにしなければなりません。ここで， 
ライトイネーブル信号は， L のときに書き 
込みになり，またカウンタのクロックはク 
ロックの立ち上がりでカウントになるとい 
う微妙なタイミングを考慮すると，図6の 
ようなタイミングチヤートができあがりま 
す。押しボタンスイッチは通常離している 
ときは H で，押すと L になりますから，う 
まい具合にライトイネーブル信号とクロッ 
ク信号とを共通に使うことができるのです。 
ということは，同じ押しボタンスイッチの 
出力をメモリ ( LS 189) のライトイネーブル 
端子とカウンタ ( LS 163) のクロック端子と 
の両方に，ただ直結するだけでいいことに 
なります。 

ところが，これだけでは常にデータをメ 
モリに書き込んでしまいます。書き込みの 
あとにデータを読み出すときには，ライト 
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イネーブルを H にしたまま，プログラムカ 
ウンタを進めていかなければなりません。 
そのため，ライトイネーブルへの入力は， 
書き込みのときにはクロックと連動し，読 
み出しのときは H に固定ということで，図 
7のような論理表ができあがります。この 
論理•表で書き込みを L , 読み出しを H に当 
てはめると，なんとただの OR 回路の論理に 
なってしまうのがわかるでしよう。つまり， 
メモリのライトイネーブルの入力部分を 
OR ゲートである LS 32 を使った図8のよう 
な回路にして， OR 回路部分の読み書き切り 
替えを別のスライドスイッチで設定;するよ 
うにすればすべて 0 K です。 

i Q プログラム電卓への応用 

では，今回設計したメモリ回路をこれま 
での切り替え式加減算器につけ加えて，あ 

図5プログラムカウンタ回路 


らかじめ記憶させておいたプログラムに従 
って，加減算を行うように応用させること 
を考えてみましよう。そのために，切り替 
え式加減算器の操作手順が，どのようにプ 
ログラムできるかを考えてみたいと思いま 
す。 

2-5+7=4 

のような演算を行う場合には， 

1) クリアボタンを押して，表示を0にす 
る 

2) 加減算切り替えを加算にする 

3) 入カ スイ ッチを2 ( = 0010) に 設定す る 

4) クロックボタンを押して2を入力する 
(英際は0に2を加算していることになる） 

5) 表示が2になる 

6) 加減算切り替えを減算に切り替える 

7) 入カスイッチを5 ( = 0101)に設定する 

8) クロックボタンを押して5を減算する 

9) 表示が演算結果の 一 3になる 

表2 LSI 63規格表 


10) 加減算切り替えを加算に切り替える 

11) 入カスイッチを7 ( = 0111)に設定する 

12) クロックボタンを押して7を加算する 

13) 表示が演算結果の4になる 

以上のようになり，これらの手順を分類す 
ると， 

a ) クリア （1) 

b ) 加減算切り替え （2 ,6,10) 

c ) 入カデータ設定 (3, 7，11) 

d ) クロック 入力（4,8，12) 

と4種類の操作で区別されます。そこで， 
これらの操作を命令として4ビットデータ 
に対応させ，それらの4ビット命令を解釈 
しながら実行していく回路を設計すればよ 
いということになります。 

いま述べたような命令を解釈，実行する 
回路をデコーダ回路というのです力す，これ 
は，次回に詳しく設計してい〈ことにした 
いと思います。では，また。 
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図 B コントロール信号のタイミング 
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図7クロック信号とライトイネーブル信号の論理表 
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2 つのマウスが同時に使える 


ツインマウスドライバ 

TMD.X 


プログラム名は ， r 


Hayashi Naotaka 林直貴 


へ 


X 88000 シリーズ （ PRCXCompact シリーズは除く）には，本 
体側とキーボード側にマウス端子が別々にあります。通常は，同 
じものとして使用しますが，実は内部的に並列駆動ができるので 
す0この盲点をついたマウスドライバ 「 TMD . Xj を紹介します。 


1 win Mouse Driver ， 


その名のとおり，本体側に接続した マウス 
と キーボー ド側に接続した マウス を別々に 
判定できるようにする常駐プログラムです。 

私がこのプログラムを作ろうとしたきっ 
かけは，なんといっても，レミンダスの対 
戦プレイでしよう0ほかにもマウスでしか 
できないゲームが，対戦プレイできるよう 
になったらいいですよね。 

▼ 

TMD _ X の原理 

▲ 

こういうプログラムを作るときの私の参 
考書は， 『 X 68000 ベストプログラム入門』と 
ROM の逆アセンブル結果です。今回は，内 
部的になにをやっているかわからないまま， 
ROM プログラムがやってる内容をそのま 
ま書いた箇所があるのですが, 『 InsideX 68000』 
を買って斑づけが取れたので，偉そうに原 
理を書きます（間違っていたらごめんなさ 

ぃ) 。 

X 68000 の2つのマウスインタフェイス 
の，データを取り出すところは一緒ですが， 
データを要求するところ （ MSCTRU が別 
という構成になっています。そこで ROM の 
元のルーチンは，タイマ C 割り込みを利用 
して，本体側，キーボード側の両方の MS - 

図1 


CTRL へ，同時に図 1- A のような パルスを 
送っています。そこで，別々 に 図 1- B のよう 
なパルスを送って，ついでにどちらにパル 
スを 送っているかのフラグを用意するとい 
うのが，このプログラムです。 

つまり，マウスからデータがくると， 
SCCB 1バイト入力割り込みがかかるので， 
このときにフラグを見てどちらのマウスデ 
ータか判断するわけです。このためプログ 
ラムでは，タイマ C のマウス処理ルーチン 
のアドレスとそのカウンタが入っていると 
思われるワークエリアと SCCB の害 lj り込み 
ベクタを変更しています。前者のワークエ 
リアのアドレスは，すべての X 68000 シリー 
ズ共通かどうかはわからなかったのですが, 
X 68030 でも動作します。 

また，カウンタは常駐，常駐解除時に一 
時的に増やしているだけです。変更したル 
ーチン 内で元の ルーチンに 戻るなどという 
ことはやっていないので，常駐している間 
はソフトウエアキーボードなどの使用が不 
可能になります（これは手抜き）。 

▼ 

入力方法 

▲ 

TMD . X はアセンブラで書かれています 
ので， AS . X や HAS . X を使ってアセンブル， 


LK . X や HLK . X でリンクして〈ださい。 

もしも，ソースリストの入力が面倒，も 
しくはアセンブラをお持ちでない方は，リ 
スト2の圧縮されたダンプリストを MAC 
INTO - C で入力してください。その際には， 
セーブバイト数805バイト，ファイル名 
TMD 丄 ZH としてください。 

入力が終わったら， 

LHA E TMD.LZH 
として TMD . X を解凍しましょう。 

▼ 

■方法 

▲ 

使用方法は， 

TMD [リターン] 

で常駐/常駐解除のトグル動作になってい 
ます。しかし，今後のバージョンアップを 
考えて， 

TMD /R [リターン] 

と気持ち程度に “/ R ” スイッチをつけてく 
ださい。注意してほしいのは，前述したと 
おり TMD . X が常駐すると，普通にマウス 
が使えな〈なりますので， TMD . X 用のア 
プリケーションを実行するときだけ常駐し， 
終了したら必ず常駐解除しましょう。 

そして，常駐すると以下の10 CS コールが 
変更されます。 

•一 MS_SEL ($7 B ) 

引数に1を与えると本体側，2を与える 
とキーボード側のマウスを選択し，以後 
IOCS コールでマウスを制御できる。また， 
マイナスの値を与えると下位2ビットでス 
ピード（通常値0, 3が最高速，各マウス 
ごとに設定可）を設定することができる。 
•_ MS_GETDT ($74) 

•_ MS 一 CURGT ($75) 

• —MS CURST ($76) 


A MSCTRL 


B MSCTRLI 


MSCTRL2 


F し G 
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•_ MS_LIMIT ($77) 

通常の IOCS コール 同様に使用できるが， 
引数のエラーチェックは全然していない。 
もちろん， マウスカーソル などは自分で表 
示しなければ表示されない。 _ MS_LIMIT 
を実行すると， マウスカーソル ポジション 
は左上になる。 

▼ 

テストプログラム 

▲ 

TMD.X のテストプログラムとして，マ 
ウスカーソルを 自分で表示 している プ ログ 


ラム（たとえば、属の DEFSPTOOL . BAS ). 
などで簡単なテストが行えますが，使い方 
を見てもらう意味で次の3つのプログラム 
を作ってみました。 

• TMDSP.X 

各マウスのスピードを変えるプログラム0 
必ず2つの引数を与えて〇〜3の値で設定 
します。 

• KARUTA.X 

2人用かるた取りゲームです0 

• PBALL.X 

シヤッフルパッタカフエのつもりの玉打 


ちゲームです （2 入用）〇 
ゲームは，2本のマウスと2人の人間が 
必要なので友人を巻き込んで遊びましよう。 

▼ 

バージョンアップについて 

▲ 

ご要望があればします。たぶん，ソフト 
ウェアキーボードなど通常どおりマウスを 
使用可能とし， IOCS の仕様は大幅に変える 
と思ぃます。 

というわけで，皆さん使ってみてくださ 
いね0 


■J ス M TMD.S 


Twin Mouse Driver Ver 1.0 


doscal1.mac 
iocscall.mac 


chkchr : 

dc. b 

chkchr_end: 


* 常《チェック文字列 
'Twin Mouse Driver by 


常 K 部ワークエリア 


.even 

bak_add : 

ds.l 

nextadd : 

dc.l 

mouse_dRt : 

ds.l 

mouse_dat1 : 
getdtl : dc.b 
curjft 1 : dc.w 
limxl : dc.w 
1imy 1:dc.w 
spdl : dc.w 

mouse_dat2 : 
getdt2 : dc.b 
curgt2: dc.w 
limx2 : dc.w 
1imy2 : dc.w 
spd2 : dc.w 

mouse_cnt : 

dc.w 

mouse_Bel : 

dc.b 

mouse_sel2 : 

dc.b 

mo>»se_bsy : 

dc.b 


0 , 0 , 0,0 
0,0 
0,767 
0，511 


0，0,0，0 
0,0 
0，767 
0，511 


* ベクタアドレス侍 ifi 傾域 
* タイマー C マウス処 II の次のアドレス 


•マウス生データ 
♦本体簡マウスデータ 


* キーボード侧マウスデータ 


* マウスデータ取り出 I カウンタ 
* 現在 MSCTRI , 出力中マウス 


* 現在 MS_3EL により遘択されているマウス 
，マウスデータ処«中フラゲ 


• タイマー C :マウス迅理すげ鮮えルーチン 

t 

.even 

tmc_mouse : 

move. 1 a0 , -(sp) 
movea.1 nextadd(pc),a0 
jmp (aO) 

job! : » 本体 fU MSCTRL t 

#job2,nextadd 
#>5, $E 98000 
#$60, tE 98000 
(sp)f,aO 

• 本体 _ MSCTRL4 
roouse_bay 
job2_end 
#job3,nextadd 
#3,mouse cnt. 

#S5,$E 98000 
#S62,$E 98000 
#$FF,mouse_sel 


job2_end : 

movea.1 
rts 

Job3: 

move.1 
Job3_loop: 

btat.b 
beq 

move.b 
movea.1 


sp) 4-, aO 


» キーポート.懈 MSCTRl.t 
#job4,nextadd 


#7,SE8802D 
job3_loop 
#$41,*E8802F 
(sp)+,a0 


Job4_ 】 oop: 

btat. b 
beq 

move.b 
clr.b 
job4_end : 

movea.1 


mouae_bay 
job4_end 
#jobl,nextadd 
#3,mouse_cnt 

參 7, 拿 E8802D 
job4_loop 
*$40 t «E8802F 
mou8e_ael 


(9p)+,a0 


87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 


マウス 1 バイト入力割り込みすげ»ぇルーチン 


movem. 1 d0-dl/d7/a0-a1 
move.w bt, d7 
ori.w #$700, sr 

move.1 mouse_dat(pc), 
lsl.1 #8,d0 

move.b SE98003,d0 
move.L dO,mouse_dat 
Bubq.w #l,mouse_cnt 
bne ii_end 

move.w #3,mouae_cnt 
tas mouae_b8y 
broi ii_end, 

move.w #$38,$E 98000 
or.w #$2000 ,d7 
d7 , sr 

mouse sel 


»-(sp) 


*7 ウスデータ取り出し 


*3 バイト_ったかの判走 


中フラグのセツト&チスト 


ii_next 1 
mouse dat 1 lpo),aO 


* 现在 * M 中のマウスによ D 
* マウスデータリークを变える 


* 本体!* マウス 


lea. 1 mouse_dat2(pc) , aO 


« キーポード侧マウス 


* 左ボタンの W 走 


♦右ポタンの利走 




速度を加える 


ii_end : 


add_spd ♦加速度を加える 

6(a0) ,dl ♦位！■デー V を加える 

12(a0) t al 

limchk チェック 

dl.6(a0) ♦位!！データ格納 

#8, d0 

dO.dl *X 加綱 

dl 

dl,(a0) *移»1^ 

add_spd * 加遑度を加える 

4(a0),dl •位■データを加える 

8 (aO),al 

lirachk ，_チェック 

d し 4(a0> ♦位麗データ格納 

mouse_b8y •IW 中フラゲクリア 

movem. 1 (up) + ,d0-dl/d7/a0-al 
rt.e 

novera.1(sp)+,d0-dl/d7/a0-al 


add_spd : 


add_apd1 


move.w 

rte 

#$38, «F. 98000 

swap 

»加速度を加える 
dO 

move.w 

16(a0),d7 

tst. w 

dl 

bmi 

add spdl 

move.w 

dl,50 

mulu 

d0,dl 

lsr. w 

d7 ,dl 

add. w 

d0 ,dl 

swap 

rtn 

dO 

neg. w 

dl 

move.w 

dt ,d0 

mu lu 

d0,dl 

Ibt .w 

d7,dl 

add. w 

d0,dl 

neg. w 

dl 

swap 

rta 

dO 


•»«! 置の抒号チェック 
»+ の^の财 


一の場合の ftfl 
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dl 

ch_speed 
#t7dl 
mssel1 

#2,mouse se!2 


ch_8peed : 


move.b 
rts 
d: 

movem.1 
bsr 
andi.w 
moveq.J 
sub. w 
move .v; 
movem.1 
rts 


sel_chk : 


crapi.b 
beq 
lea.1 
rts 

lea.1 
rta 

非賴部 

.even 


# 1,mouse_se!2 


dl/al,-(sp) 
sel_chk 

#$37dl 
#4,d0 
dl,d0 
d0,16(al) 
<sp)+,dl/al 


< 1,mouse_ael2 
seLchkl 

mouse_dat2(pc) ( a 1 
mouse_dat1(pc),a 1 


mysp(pc),ap 


* IOCS (S771 すけ替え ルーチン 

t 

ma_limit : 

movem.I dl-d2/a1 ， - (sp) 

bsr sel_chk 

move.1 dl,4(al) 

move.1 dl,d0 

swap dl 

move.w d2,dl 

swap d2 

move.w d2,d0 

move .1 dO,8(al) 

move.1 dl,12(al) 

elr.1 dO 

movem.1(sp)+,dl-d2/al 
rta 

拿 

* IOCS <$7 B) すげ替え ルーチン 

本 

ms 


al,-(sp) 
sel chk 
dl,4(al) 
dl 

(ap)+,al 


1imehk : 

cmp.w 
bit 
cmp.w 
bgt 
rts 

1imehkl : 

move.w 
rts 

limchl(2 : 

move.w 
rts 

* 

« 10 CS < S 74 > すげ s えルーチン 

拿 

ms getdt : 

move .1 a 1(sp) 
bar ael_chk 

move.1(al),dO 
movea .】 fsp)+,al 
rtp 

t 

* : rocs ($ 75 ) すえ/レーチン 

* 

ms_curgt ： 

move.1 al ， - (sp) 
bsr sel_chk 

move.1 4(al),dO 

movea.1(sp)+,al 
rts 

t 

* IOCS ( S 76 ) すげ钱えルーチン 


チェヅクルーチン 
(al),dl 
1 imchltl 
2(al),dl 
limchk2 

» 最小 ffl より小さかつた*台の!? Wl 
(al),dl 

» IfcW 痛より大きかった齡の财 
Z(al),dl 


pea. 1 
DOS 

addq.1 

suba.1 
IOCS 
move.1 


keepchk 

dO 




279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 
3*16 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 
381 


觔齡了 

clr.1 
IOCS 
IOCS 
IOCS 

lea.1 

move.w 

or. w 

move.1 

move. 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 


dl 

_SKEY MOD 
MS INIT 
_MS_CI.'ROF 

bak_add(pc),aO 
sr, dO 
#$700, sr 
$9B6,(aO) + 

$150,{a0 い 
$154 ,(a0)+ 

S5D0,(a0 い 
$5D4,(a0) + 

$5D8,(aO) + 

$5DC,(aO) + 

$5EC,(afl)+ 
#4,$9B4 

#trac_mouse,S9B6 
#input_int ,$150 
# input_int, $ 15-1 
#ms_getdt,$5D0 
#ms_curgt,$5D4 
#ms_curat,$5D8 
#ma_limit,$5DC 
#ma_ael,$5EC 
dO, sr 


*ぺクタ I 夺 iU 


*ぺクタ赛き操え 


movea. 1 (ap) + ,a 

iocs ~ 

pea.1 
DOS 
addq..1 

clr.w 
move.1 
DOS 


_B_SUPER 
meal 
_PRINT 
#4 ,sp 

-(sp) 

#atart-chkchr ， - (ap) 
_KEEPPR 


or.w 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 


$ 100+(bak_add-chkchr) (aO),al 
sr,d0 
#$700, ar 
#4,$9B4 
(al)+,$9B6 


<al> + 

(al) + 
(al) + 
(aU + 
(al)+ 
(al) + 
(al> + 
dO, sr 


f 150 
$154 
$5D0 
S5D4 
$5D8 
S5DC 
S5EC 


* ベクタを元に展す 


IOCS _MS_INIT 

moveq.] #-1,dl 

IOCS _SKEY_M0D 

pea.1 $ 10(aO) 

DOS _MFREE 

addq.1 # 4,sp 

movea.1(sp>+,al 

IOCS _B_SUPF.R 

pea.1 mes2 
DOS _PRINT 
addq.1 #4,sp 

DOS _EXIT 


keepchk : 

movem.1 al-a3 ， - (ap) 

lea.l $10G(a0),al 
kc_loopl : 

move.l (a0),d0 
beq kc_nextl 
movea..1 d0,aO 
lea.l (al),a2 
lea.1 
move.w 
kc_Loop2 ： 

empm.b 
dbne 
bne 
aeq 

kc_nextl : 

movem ■.1 
rt.3 


$100(a0),a3 
#chkchr_end-chkchr- 

(a2)+,(a3) + 
d0,kc_loop 2 
kc_ 1 . 00 pi 
d0~ 


(sp) + 


title ： 
meal: 
mes2 ： 


.data 
.even 
dc .b 
dc. b 
dc .b 


'Twin Mouse Driver Ver 
•常* t しました。 1 JOd, 拿 0n,0 


.0 By チ■ヴ 今- 1 ,lOd.lOa 


用 St し 9 ： しん〇 I SUQ , 9UR I U 

1 常!騰しました。 ',$0d,a(ia,O 


.stack 
.even 

da.l 256 


U スト a TMD.LZH 


173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 
18-1 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 
20G 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 
2 rj i 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 
24 5 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 
2G0 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 


0008 

03 

00 

00 

E4 

04 

00 

00 

B3 

9E 

0010 

02 

B8 

1A 

20 

00 

05 

74 

6D 

DA 

0018 

64 

2E 

78 

02 

40 

EA 

78 

71 

1F 

0020 

92 

00 

0C 

71 

B6 

1D 

FC 

86 

64 

0028 

82 

30 

11 

D8 

BB 

03 

C6 

84 

A3 

0030 

3A 

12 

21 

9A 

50 

07 

80 

0F 

ED 


0038 

EB 

FA 

D6 

76 

IF 

60 

3F 

FF 

4E 

0040 

8D 

8D 

C7 

FA 

CC 

0A 

B2 

AE 

11 

0048 

A7 

B8 

16 

A；I 

69 

Dl 

DA 

19 

44 

0050 

E0 

10 

F0 

02 

EE 

0E 

Cl 

8B 

2 A 

0058 

BF 

16 

36 

76 

76 

5E 

5C 

02 

B3 

0060 

38 

F8 

E7 

25 

9B 

77 

94 

80 

62 


0068 

1A 

2A 

B7 

69 

73 

5F 

38 

88 

: F6 

0070 

1A 

IF. 

8 A 

03 

E3 

6F 

E2 

5B 

: 54 

0078 

91 

6C 

54 

31 

AC 

81 

FD 

97 

: 43 

SUM ： 

8D 

63 

52 

Al 

22 

B4 

EE 

FE 

716E 



s mme c t 
t b c b m r 


e e - e 
vrv r V k 
OROlokr 

■ m b m c m r 


c R ) 
p E p 
(T p 8 
e N p 1 u ( 
IIS a s - 


J R - 


al Bdo 


100 Oh!X 1993.9. 


► 「 バシシマーカー」は，斑に両面テープをつける と いいみ たいですよ （マニュアルに番い 

てあった）。 吉田博之 (23) 福岛烺 











RE 2R 
12 CD 
43 C2 
3C 4F 
AB IE 
BO 7B 
8132 
95 D7 
0A D2 
E6 0D 
E4 E6 
62 78 
AE BF 
2B 28 
E2 C9 
「)6 62 


77 FD 
9F B7 
84 B2 
76 20 
E8 E4 
93 7F 
9F D0 
AA 
8B 
B8 B1 

86 40 
40 
AE 

DA DC 

87 07 
79 A4 


C4 


9C 

FC 


71 D5 
DF 6D 
AF 01 
7C FA 
6A EE 
6E 4D 
Cl FE 
27 BE 
OB F9 
DA 5 A 
52IE 
32 DC 
FD 30 
89 80 
FI 3D 
9D F4 


0180 

0188 

0190 

0198 

01AO 

01A8 

01B0 

0188 

0100 

01C8 

01D0 

01D8 

01E0 

01E8 

01F0 

01F8 


SUM ： 

0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

027R 


: F2 
: 2C 
: DE 

: A 6 
: 28 
: 00 
: 00 
: 00 
: 00 
: 00 
: 00 
:00 
: 00 
: 00 
: 00 
: 00 


0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0310 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


0280 

45 

A4 

6C 

3B 

56 

CB 

D1 

11 

: 93 

0288 

CB 

92 

02 

91 

6B 

40 

29 

2F 

: F3 

0290 

81 

4C 

AD 

F8 

16 

CA 

50 

2D 

: CF 

0298 

91 

00 

1A 

00 

4E 

FD 

: F7 

02A0 

39 

B7 

i 

F5 

07 

ID 

67 

C9 

:CO 
: 9D 

02A8 

4C 

EE 

57 

9E 

41 

5E 

02RO 

0A 

FF 

3F 

93 

IB 

FO 

88 

AB 

:19 

02B8 

08 

0F 

9D 

Cl 

27 

6F 

C5 

: FR 

02C0 

EE 

E-1 

OB 

5 A 

•ID 

0A 

1A 

67 

A 9 

: 9E 

02C8 

8E 

DG 

5F 

BF 

F3 

7D 

73 

: 7F 

02D0 

EA 

F4 

CC 

EF 

20 

7F 
A l 

BF 

05 

: FB 

02D8 

42 

6(3 

03 

If ： 

22 

HO 

: A1 

02E0 

9F 

95 

4 3 

7E 

89 

88 

1C 

ED 

: OF 

02E8 

F4 

AB 

CG 

85 

AC 

B5 

CF. 

: E1 

O2F0 

07 

C5 

34 

ll 

E4 

10 

PE 

72 

: 2R 

02F8 

57 

nr 

06 

28 

52 

CE 

]1 

: 1F 

SUM : 52 2A 50 OA If) DG AF 3C 

B28 7 


9C 03 F9 9C 61 OB 2A 05 

EE 87 27 D0 FD EF B8 F1 

IB 5D 17 F2 IB 03 E5 9A 

31 BB F7 E0 7D 26 DC C0 

6F B5 5C 35 7F 82 7B 6F 

El 0C DC D8 9C 27 4C 50 

2B 7E 52 80 59 B3 8162 

6E 2C 8170 46 C0 BB 74 

CO 5C FA 80 2E 40 6A FC 

El FD R145 4E 9F 76 48 

ED 60 97 34 A5 8F F5 CO 

9B 46 02 57 RD 98 43 D6 

09 82 24 58 4137 48 91 
E4 04 B4 C8 93 20 27 2E 

99 2F CE 47 D7 B6 CC F3 

88 9D AC A3 34 -10 E4 9B 

•17 8F A4 DA B3 CF BO ED 

A1 EA 7D D3 BF 50 (53 FA 


リスト 3 TMDSP.C 


C4 97 54 B8 62 FI C7 FA 


0080 


#include 
•include 

void main(arg 
int argo ； 
char *argvf ]; 


<stdio.h> 
<iocslib.h 


if(argc 


く speedl 
puta("Vtapeed = 0, 
exit.(0); 


<apeed2> 
2, 3 ")； 


1；i <= 2 ； ++i) { 

MS SEL(i )； 

ifTargv[i)[0] == 'O') 
MS_SEL(0xfff0) 
else if(ar«v(i][0}== 
MS SEL(0xfff1) 
else if{argv[i][0]== 
MS_SEL(0xfff2) 
else if (arj?v[ i ] [0]== 
MS SEL(0xfff3) 


…) 
； 2 » ) 
! 3* ) 


リスト 4 KARUTA.C 


♦include 

<iocalib.h> 

♦include 

<doalib.h> 

♦include 

<graph.h> 

♦include 

(sprite.h> 

^include 

<mouse.h> 

#include 

<atdlib.h> 

♦include 

<conio.h> 

♦include 

<stdio.h> 


d_str 【 46] - 

あ"，"い"，••う.' 
か" 


か.'，.， rv . ぐ，， 

1::::段::: 

" ， " に " 

:"，，.ひ，， 

••，.，み" 


rr そ” 
:”，，，と.' 
な , ••，.に"，"ぬ％，•ね"，"の" 
は"•"ひ"，”ふ，.，"へ"，••ほ" 
，，，む，.，，•め"，"も’ , 
や”， •，ゆ'，， ..よ 
ら " ， " り " ， " る ” ， •• れ " ， " ろ，， 
わ”，”を"，"ん" 


，，，お.. 


int 

int 


pos_dat[48] , order[46] ; 
xl,yl,bll, brl,x2, y 


bl2, br2 ； 


void shuffle() 


int n, nn, dmy ； 

srand((unsigned JONTIME<)); 

for(n = 0; n < 46; ++n) { 
pos_dat[n] = n; 
orderfn] = n ； 

} 

for(n = 0; n < 46; ++n)( 
nn = rand()X46; 
dmy = poa_dat[n ]； 
pos_dat[n] = pos_dat[nnJ 
poa_dattnnJ = dmy; 
nn = rand()X46 ； 
dmy = order[n]; 
order[n] = orderfnn ]； 
order[nn] = dmy ； 


pos_dat[46] 
pos_dat[47] 
poa_dat[3] : 
poa_dat[4] : 


=poB_dat[3] 
=pos_dat[4] 


void write 


51 ： 
52: 
53 ： 
54 : 
55: 
56: 
57 : 
58: 
59 ： 
60: 
61 : 
62: 
63 ： 
6 < 1 : 
. 2 , 
65 ： 
66： 
67 ： 
68 : 
69 ： 
70: 
71 : 
72 ： 
73 ： 
74 ： 
75 ： 
76: 
77 ： 
78: 
79 ： 


83 ： 
84 : 
85 ： 
86 : 
87: 
88 : 
89: 
90 ： 
91: 
92 ： 
93 ： 
94: 
95 ： 
96 ： 
97: 
98: 




(0, 0, 255, 255, 8); 
fill(115, 6,139, 40, 0) ; 
for け = 0 ； y < 6; ++y) 
for(x = 0; x < 8; ++x)( 
n = y * 8 + x ； 
if <po3_dat[n]== -1 
continue ; 
lO+x*30; yy = 


>•*42 ： 


6+y* 

fill(xx, yy, xx+24, yy+34 , 15 )； 
symbol (xx, yy+5 , card_at,r i po* 一 <iat t n 1J 


Tit 


M2); 
115, 


164, 40,14 )； 


1,1,l,13, 
data, 256 )； 


CRTMOD(10); 

G_CLR_ON ()； 
symbol(0, 0, 
aet(0, 0, 15, 
sp_init(); 
sp_def(0, data,1); 
8p_color(13, rgb(31,0, 0 ) 
sp_set(0, 0, 0, 256, 3 )； 
sp_set(l,0, 0, 512, 3 )； 


mouse(0); 
C_WIDTH< 0) : 
C_CURON ()； 
exit(0); 


vo 


id get_m 


MS_SEL(1J; msatafcf&xl,Ayl,&bll,Abril; 
maposUxl, 4yl) : 

MS_SEL(2) : n.satat{&x2, &y2, fcbl2, 4brZ )； 

mspon(4x2, 4y2 )； 

ap_move(0 f xl-8, yl-8, 'NASI'); 


SUM ： 7 0 K9 D7 BA 2R 13 B：i B <： 2F：M 


: 11 
: EF 
: 58 
: 4C 
: 84 
: CC 
: C0 
: 9U 
: 63 
: 1C 
: IF 
: 03 
: 47 
: 71 


25FE 

:01 
: 1E 
:02 
: A0 
:00 
: 6A 
: C0 
: 6 A 
: 82 
:01 
: A8 
: 58 
: 6C 
: 29 
: 67 
: 73 

37E-1 


: 50 
: 8E 
:19 
: F7 
: CD 
: D1 
: E9 
: 3B 
: BA 
: E4 
: F2 
: D9 
: 0E 
: FF 
: 7C 
: D9 


FC9F 


nnECFE862DAC69FC CBc2 45AC07Fl37B9 


951CDCBF9CD 3423 9 
5A9O5B6694F2803B 

D4D6FD3EE06FE 404 
4OOA4C8DOEAFO079 
F6EA 641166 CF168C 
F32DB 765012 EBC7C 
908735 FD7727E06A 
7573DB5BB9759FCD 

1AD68DB8077EF0F--I851 3883CB95E0C7F 

71217 F5254D8A315 
B9FB7DE8DE4CBC6A 

6FD7A2837E3C73E7 
F2K61D 0212129 BC2 

CA89 7B59EE6BC147 
22ABBE3A81F653FD - 


AC2E4-4EDA 40975 EC - F 
82A87F687FB293D4 -6 


302BE45CE5F2F013 
D68BF6A 5 7 00722 D0 

2BOA3F7B2CA40CC8EBF.E8A4E IJF C7F56C 

E882A2BEEE8 1F7F6205(5E46 1CE6BCB87 

4A70GD 275452 FBF 5 
D2E72A918FFAB168 


7 4 F 〇 5 3 〇 » 


156B4E1D991CFE42 
4E 7 0047256 CCBC93 

3O66C80E66F590FO603D2E9EB084E3-1 2 

C9O1A3CBD574D4ODA8BAF0ED8D72F8E4 


B 

fic 

B 5 

Br 

_-2c 


00 


011223344556677 1: 
1 111 11111111111 | 


202 13CDAB32D9F808D92AD69C3FCDEAA 


7050000000000000 

0623000000000000 

9 nDAO 00000000000 
Bo 95000000000000 

2D 40000000000000 
045A 000000000000 


3F0 8000000000000 
80AAE000 00000000 

A5sF2G448oo000oio00o0o00oo0ooo 

9F13DOOOOOO 00000 
8104 F0OOO 0000000 


: J 〇 〇 〇 0 0 0 C 


n 0 12 3 


1111111111222222222233333333334444444444c 


►• 次の付録デイスクは，ゲームが多くなるのですか 0 楽しみだなあ，と思いつつもツール 
なんかも敝せてほしいなあ，と思っています。 北口修一 (20 )兵庫県 
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oid write_scr 


apage(3 )； 
fill(0, 0 ， 


8)； 


ine け 28, 0, 128 ， 255, 15, Oxffff ) ； 
line(64, C r 64, 255,15, 0xf55f)} 
llne( 192 
s(l) 


apage( 
line(256, 
apage(2 )； 
line(256 


192, 255, 15, Oxf55f){ 
256, 256+PadLon*l-l, 3, 
256 ( 2 564 PadLon|2-1 i 3, 


_dat【n 


d = 0 ； card < 46 ； ++card)[ 

C L0CATE(12,1 )； 
printf("X2d X2d", rn, rn )； 
sp raove(0, 240, 120, 'NASI *)； 
sp_raove(l,0,120, *NASI')J 
for(c = 25 ； c > = 0; --c)( 
SPALET(0,1,-1 )； 
home(2, c, 0 )； 


apage(2 )； 
fill(140, 6. 
ol(140, 

0; c 
8PAI 


symbol 

for(c 


164 

11 


64, 40,14 )； 

,card_atrIotdert c 

<= 25 ； 4+c)( 

T(0,1,-1){ 


MS_SEL{1) ； setmspoa(248, 128 )； 
MS_SEL{2); setmspos(8, 128 ) ； 


t_mouBe() 


ya = 
if(bll 


ya = get_card(xl,yl )； 
if(y» == order!cardJ) 

ya * 1 ； 

else if(ys 1=-1) 

y* = 2 ； 


ya s 0; 

II br2) | 

rs = *et_card(x2, y2 ); 
if(rs == ordertcard 1) 


J 


1 while!(ys 
if Mys ==1) 


&& (rs == 0)){ 
rs == t)J 1 
write_ni ea (" 則 # 分け "）; 
c = (rand() X (46-card)) 
dmy = order[card |； 
orderlcard] = order[cj ； 
ordertc 】 

--card; 
if((ys == 

Wr u e _ m e 8(” p | お手忖 r’h 
c = (rand() X (46-card 
dmy = order[card 1} 
orderlcard] = orderteJ 
order[c1=dmy ； 



== 2 

del_card(orderlcatdJ){ 
write_me8(" 黄 ft ! !")} 

++yn; 

if((ya ==2111 (rs == 1)) 
del_card(order[card ])； 
write_mes{ 

++rn ； 


b (” 赤 


writers r 黄色の W ち.）; 
if(rn > yn) 

Wr ite_m ea (. ，赤の 《 ち”）； 

write_mear • 引き分け”）； 



tinclude 
«include 
finclude 
tinolude 
倉 include 
•include 
#include 
finclude 
•Include 


<iocslib.h> 

<doalib.h> 

<graph.h> 

<sprite.h> 

<mouse.h> 

<muaic.h> 

<conio.h> 

<atdio.h> 

<atdlib.h> 


•define PadLongl 
参 define PadLong2 
Idefine MaxSpeed 


int x1 , yl, xlb, ylb, xvl,yvl, 
int x2, y2, x2b, y2b, xv2, yv2, 


int bx, by, bxv, byv; 
>and_dat[] = { 

••o4vl5«2a8", "o4vl5 


bll, brl ； 
bl2, br2; 


67a8-, "oh-mZW 


101: 
102: 
103: 
104 : 
105 ： 
106: 
107 ： 
108 ： 
109 ： 
110: 
111： 
112： 
113 ： 
114 ： 
115: 
116 ： 
117: 
118 ： 
119: 
120: 
121： 
122： 
123: 
124 ： 
125: 
126 ： 
127 ： 
128: 
129 ： 
130: 
131 ： 
132: 
133 ： 
134: 
135 ： 
136 ： 
137: 
138 ： 
139 ： 
140: 
141 ： 
142: 
143 ： 
144 : 
145 ： 
146 ： 

147 ： 
148 ： 
149: 
150: 
3 )； 


sp rnove(1,x2- 

) 

void write_mea(rae8) 
char 拿 men; 


y2- 


len = 

apage 

aymbo 


(int)atrle 

(0)； 

1( 128-12Ue 


92, 


get mouse(); 

)while(bll~|| brl I I bl2 I| br2)J 
do { 

get_mouse(); 
if(kbhit()) 

if(getch() == Oxlbl 


} while{!(bll | 
do ( 

get_mou 
]whiletbJl || 
wipen ; 


int get_card(x, 7 ) 
int x, y ； 


(getch{) =2 Oxlb) 
all_exit(J ； 
rl I I bl2 I I br2))J 


II bl2 I I br2)j 


apage(l); 
c = point(x.y )； 
if((c !=15} kk (c !s 1) 
returnl-1 )； 
x = (x -10) / 30 ； 
y = け - 61 / 42; 
return < pos_dat [y * 8 + x 


void del_card(c) 
int 0 ； ~ 


forty = 0; y < 6; ++y) 
for(x = 0; x < 8; ++x) 


if(pos_dat[n] 
fill(l0+x»30 r 


6+y*42, 344X 拿 30, 


L し C 


34 ： 

35 ： 

36 ： 

37 ： 

38 ： 

39: 

40 ： 


42: 
43: 
44 ： 
45: 
46: 
47 ： 
48 ： 
49 ： 
50 ： 
51 ： 
52 ： 
53 ： 
54 ： 
55 ： 
56: 
57 ： 
58 ： 
59 ： 
60: 
61 ： 
62: 
63 ： 
64 : 
65 ： 
66 : 


void sprite def() 

l 

char datn[64 ]； 

CRTMOD 丨 10 )； 
C_CLR_ON ()； 
circle(3, 3, 3 


5,0, 360, 256 )； 

paint(3, 3,15); 

«et(0, 0, 7, 7, data, 64 )； 
ap_init ()； 
sp_def(0, data, 
ap_set(0 


all_exit() 


b * 0)； 

0, 256, 


oid get_m 


xlb = xl；ylb = yl; 
x2b = x2 ； y2b = y2 ； 
MS_SEL ⑴； msatat(4xl 
raspo8(&xl,&yl )； 
MS_SEL(2 )； msstat(&x2 
mBpoa(4x2, »y2) 
xvl=xl-xlb ； 
xv2 = x2 - x2b: 


&yl,&bll, kbrli 
*y2, *hl2, 4br2) 


yvl=yl-ylb ； 
yv2 = y2 - y2b ； 



U スト 5 PBA 



) { n no 
>ei yf 


5 1 :52:53:54:55:56:57:58:59:60: 6 1 :62:63:64:65: 66 :67:68:69:7G: 7 7 7 7 
11i 1 J J u 1111 J 11i 1-1* 11* 11 l 111 I 1 i 



20212223242526272829303132 


:! 808182838485868788899001 


1961971981992002012022032042052062072081210211212^ 


15012 34567890123456789012*1 
12222222222333333333344 44^ 
t 222222222222222222222229 


102 Oh!X 1993.9. 


► 8 月号の特別企画はとてもよかった。それぞれのライターが，どのようにマシンを使っ 
ているのかがよくわかりました。 小野寺高一 (26) 埼玉県 









257 : 

)) 

258 ： 
259 ： 
260 ： 
261: 
262 ： 
263: 
264 ： 
265 ： 
266: 
267: 
268 ： 
269 ： 
270: 
271: 
27 2: 
273 ： 
274 ： 
275 ： 
276 ： 
277: 
278: 
279: 
280: 
281 ： 
282: 
283 ： 
284: 
285: 
286 ： 
287: 
288 ： 
289 ： 
290: 
291: 
292: 
293 ： 


75 ： 

76 ： 

77 ： 

78: 

79 ： 

80 ： 


void 

char 


82 ： 
83 ： 
84 : 
85 ： 
86 : 
87 ： 
88 : 
89 ： 
90 ： 
91: 
92 ： 
93 ： 
94 ： 
95 ： 
96 ： 
97 ： 
98 ： 
99 ： 
100: 
101: 
102： 
103 ： 
104 : 
105 ： 
106 ： 
107 ： 
108: 
109 ： 
110: 
111： 
112: 
113 ： 
114 ： 
115 ： 
116 ： 
117: 
118 ： 
119 ： 
120： 
121： 
122： 
123: 
124 ： 
125 ： 
126: 
127 ： 
128: 
129 ： 
130: 
131 ： 
132 ： 
133 ： 
134 : 
135 ： 
136: 
137: 
138 ： 
139 ： 
140: 
141 ： 
142 ： 
143: 
144 ： 
145: 
146 ： 
147: 
148 ： 
149: 
150 ： 


len = (int)atrlen<rae3) 
apage(0) ; 

symbol(128-12*len, 92, 
do { 

get_mouse ()； 
hile(bll~|| brl 


do 


bl2 || br2 )； 


get_mouse {)； 
if(kbhit()) 

if(getoh{) == 0xlb) 
all_exit( ) ! 

J while(!(bll I| brl || b!2 || br2 ))； 
do { 

get_mouse() : 

)while(bll || brl I| bl2 || br2 )； 
wipeO ； 


int move_chk(x, y, yl,xv, yv) 
int x, y, yl,xv, yv; 

int xx, yy ； 

yl += y; 

--y; 

if け < 3) 

y = 3; 

if(yl > 252) 

yl= 252; 
xx = bx + bxv; 
if(bxv < 0) | 

if((bx < x) || (xx > x+4>) 
return ⑴； 
xx = x + 4 ； 

yy = by + (xx-bx)*byv/bxv} 


if((yy 

bx = xx; 
by = yy ； 
if(bxv * 


< y) I I (yy > yl)) 

return(1 )； 


xv > 01 
bxv / = - 


if(byv 


* yv 
byv 


> 0 ) 

/= 2 ; 

else if(bxv > 0) { 

if((bx > x) || (xx 
return(1); 


yy = by + (xx-bx)«byv/bxv ； 
if((yy < y) II (yy > yl)) 
return(1 )； 


=yy; 

(bxv 本 


bxv = -bxv; 
if(byv 拿 yv > 0} 
byv /: 2; 


play(2); 
return(0 

ve_chk2() 
int xx, 


n 

v2 


yy = by + byv ； 
if({byv > 0) 


bx += (25 
by = 252; 


yy > 

2-by) 


252)) { 
*bxv/byv; 


=-byv 

else if((byv < 0) 4 & (yy < 3)) 
bx += (3-by} 零 bxv/byv; 
by = 3; 
byv = -byv ； 


bx + 
by = 
retu 


play ⑴； 


int move_chk3(xl,yl,x2, y2, yl) 
int xl,yl,x2, y2, yl; 


int x, 
if(xl 


x2) { 

if((bx < xl)|| (x2 < bx-3)) 
return!0 )； 
x = bx - 4; 

y = yl + (x-xl)*(y 2 -yl)/(x2-xl) 
if((by < y-1)|| (y+yl < by)) 
return(0 ); 
bx = x2 + 4; 


void play(n) 
char n; 

{ 

m_stop('NASI','NASI',’NASI,,'NASI*,*NA3I ， ,'NASI' 

,'NASI ')； 

m_as3ign(1,n )； 

m_play(1,’NASI ，，， NASI ， , ， NASI ， ,'NASI*,*NASl', 丨 NA3 


by = y2 + by - y; 
bxv = (x2 - xl)/8 + ahH(bxv )； 
byv += (y2 - yl)/4 ； 
if(x2 < xl){ 

if Ubx > xl)| | (x2 > bx + 31 ) 
return(0); 
x = bx + 4; 

y = yl + (x-xl)*(y2-yl)/(x2-xl )； 
if((by < y-1)|| (y+yl < by >) 
return(C); 
bx = x2 - 4; 
by = y2 + by - y ； 
bxv = (x2 - xl)/8 - abs(hxv); 
byv += (y2 - yl)/4 ； 


return( 

play( 2 )； 
re turn(1 )； 


int 


sc2 ； 


acl=0; ac2 = 0; 

C_LOCATE(14, 0); printf ("Xld-Xld* 1 ,scZ, «cl )； 
bx =128 ； by = 128 ； 
bxv =1;byv = 0; 

MS_SEL{1) ； setmspos(255, (256-PadLohg1)/2 )； 
MS_SEL(2) ； setmspo9(0, ( 256-PadI,ongZ )/2 )； 
get_mouse(); 
while(l){ 

SPALET(0,1,-1); 
sp_move(0, bx-3, by-3 , 'NASI ')； 
homed , 256-xl, 256-yl}; 
home(2 f 256-x2, 256-y2 )； 
if(bx > 255) { 

Play(3); 

write_rae9( "2P !!'•)； 
if(++sc2 == 10) 
break ； 

C_LOCATE(14, 0); 

printf("Xld-Xld ", sc2, acl )； 

MS_SEL(1 )； 

setmspos(255, (256-PadLong1)/2 )； 
MS_SEL(2 )； 

setraspos(0, (256-PadLong2)/2 )； 

get_mouse() : 

bx =128; by =128; 

bxv =-1;byv = 0; 

continue; 

} else if(bx < 0) { 
play(3)；. 

write 一 mes("lP !!，.）； 
if(++acl==10) 
k ； 


C_LOCATE(14, 0 )； 
printf("Xld-Xld" 


MS_SEL(1 )； 
aetmspo8(255, 
MS SELI2 )； 
tmspo9(0, 

O ； 

by 
byv 


} 

get_ 


get 

bx =128 
bxv =1; 
continue 


sc2, scl) : 
(256-PadLongl)/2); 
(256-PftdLoh*2)/2 )； 


128 ； 


e(); 

_chk3(xlb, ylb, xl,y1,PadLongl 

f += move_chk3(x2b, y2b, x2 , y2, PadLong 

if(aba(bxv) > MaxSpeed) 

bxv = bxv/aba (bxv) *Ma)cSpeed ； 
if(aba(byv) > MaxSpeed) 

byv r byv/abs(byv)*Max8peed ； 
if(f == 0) 

if(move_chk(xl,yl,PadLongl ， xvl,yvl 
PadLongZ, xv2, y 


chk(x2, y2, 
_chk2(); 


if(scl > sc2) 
write_i 

else if(sc2 > 


scl) 

mesC* 


voi 


sprite_def ()； 

CRTM0D(6 )； 

G_CLH_ON(); 

window(0, 0, 511, 511); 

C_CUROFF(); 
sp_diap(1); 
vpa«eU5); 
m.initU )； 

for《i =1;i <= 3; ++i)( 
m_alloc{i,1 000 ); 
m_assign(i, i) : 

) 

m_trk( 1 ,snd_dat[0 ])； 

m_trk(2, snd_dat[1]); 
m_trk(3, snd_dat[2 ])； 
mouae(4 )； mouse(2); 

MS_SEL(1);msarea(192, 0, 255, 256-PadLong1 )； 
MS_SEL(2 )； rasarea(G, 0, 64, 256-PadLon«2)J 
write_screen() : 
whileTl)I 

write_me8("PUSH !!••>; 


) 


e (T; 
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►川原さんのお部屋は なかなかいいですね。 参考に させていただきます。あ，もちろん 記 
事の ほうもす ごく勉強に なりました。こういう 企画 もたまにはいいですね。 

今#祐 (16) 東京都 
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m 03-97X68030 

Nakamori Akira 中森章 


X 68030 専用ソフトウェアのいちばん乗りと 
して登場したのは，マニアックなマルチタ 
スク OS として知られる OS -9 となりました。 
ここでは新しく加わった機能や使い勝手な 
どについて簡単にレポートしてみました。 


■ はじめに ■ 

私は X 68000 用の OS -9 が発売されたとき 
(約5年前）にはすかさず購入しました。当 
時はマルチユーザー/マルチタスクを真面 
目にサポートしているこの OS にいたく感 
動したのを覚えています。しかし，アプリ 
ケーシヨンソフトがほとんどゼロで，さら 
に開発資料もないという状況の前にいつし 
か私のハードデイスタの中から消えていっ 
たのでした。 

それにしても，開発元のマイクロウェア 
の 執念というのでしよう力 1 。いつの間にか， 
OS 自体は ver .2.4 にバージヨンアップされ, 
なかなか完成しなかった C コンパイラの 
X 68000 専用機能の マニュアル もかなりた 
ってから ユーザーの 手に渡ったと聞いてい 
ます。 

そして，今回 X 68030 の登場に合わせて 
OS -9/ X 68030が発表されたわけです。今回 
はアプリケーシヨンがまったくないという 
状況にならないように，マイクロウェアに 
はがんばってほしいものです。 

■ OS -9 とは ■ 

編集部で OS -9 を立ち上げていると何人 
かのライターから「それはなに？」という 
質問を受けました。もしかしたら X 68000 ユ 


ーザーは OS -9 を知らない世代に移行して 
いるのかもしれません。ここで〇 S -9 につい 
て簡単に説明しておきましょう。 

OS -9 とはマイクロウエァ社が開発した 
モトローラの68系 MPU の OS です。もとも 
とは8ビットの MC 6809 用の OS でしたが， 
MPU の進化に合わせて OS -9/68000 や OS - 
9/68020などが開発されてきました。少し前 
には，最初から32ビット MPU を意識した 
OS - 9000という改良版も開発されています。 

OS -9 をひと言で表現すると，マルチュー 
ザー/マルチタスクの OS となります。その 
ような OS としては UNIX が非常に有名で 
すが， OS -9 はまさに UNIX にイ以た環境をハ。 
ソコンなどといった負荷のあまり力 1 けられ 
ないシステムの上で構築できるようにと開 
発されました。 

現在，パソコンはひと昔前のワークステ 
—シヨンに匹敵するような能力を持ってい 
ます。 UNIX そのものを動かすのも不可能 
ではありません。しかし，昔はパソコン上 
で UNIX を動かすことは正気の沙汰とは思 
われていませんでした。そこでマイクロウ 
エアは， UNIX のマルチタスク機能や階層 
ディレクトリなどの優れた機能をそのまま 
継承しつつ，独自のモジュール構造を取り 
入れて，8ビットパソコンで動作する高性 
能な OS を作り上げました。それが OS -9 な 
のです。 

OS -9 の基本的な特徴として，次のような 
ものをあげることができます。 

•階層的なファイル構造 
#マルチタスク/マルチ ユーザー 
•パイプと I / O リダイレクト 

•デバイスとファイルを区別 
しない I / O システム 
•メモリモジュール構造 
見てのとおり，ほとんど UN 
IX と同じような特徴を持っ 
ています。ただ，メモリモジ 
ュール構造は OS -9 独自のも 
のなので少し説明しておきま 
しょう。 

OS -9 はメモリモジュール 
を中心にプログラムのモジュ 
—ル化を徹底的に推し進めて 
います0つまり，ファイルマ 
ネージヤ，デバ、イスドライバ， 


シェル，コマンドなどの機能がモジュール 
化され，複数のタスクで共有可能な部分は 
できるかぎりメモリ上で共有するようにな 
っています。 

たとえば，ューザーが作成するプログラ 
ムもモジュール構造になっていて，ほかと 
共有できるライブラリ部分のコードや初期 
化不要なデータ領域などはオブジェクトに 
含まれていません。このためプログラム自 
体が非常にコンパクトになっています。メ 
モリモジュールを採用したことで，メモリ 
やディスタといった資源を効率よく利用で 
き，またプログラムのロード時間が短縮で 
きるのでシステム自体の高速化が実現され 
ています。 

さらに，メモリモジュールの利点として， 
システムの再構築が容易ということを挙げ 
ることができます。モジュール化されてい 
るために，ファイルマネージャやデバイス 
ドライバの交換，追加，削除といった操作 
が非常に簡単にできます。 OS 自体を自分の 
好きなように作り変えることも不可能では 
ありません。 

_ OS -9/ X 68000 ■ 

かつて発売された OS -9 / X 68000は， 
MC 68000用の OS -9/68000 を X 68000 に移植 
したものです。モジュールの差し替えによ 
り，（たしか）3種類の OS 構成が可能でした 
が，注目されたのはなんといっても ， UNIX 
の X - Window を思わせるようなパーソナ 
ルウインドウをべースにしたシステム構成 
でした。マウスカーソルに追随したスクロ 

ールにより，1024ドット X 1024ドットの仮 
想画面すべてを使用可能にした設計は，そ 
の後の SX - WINDOW に大きな影響を与え 
ています（初めて見たときは感動した）。 

Oh ! X 誌上でも 「 OS -9/ X 68000入門」とい 
う連載記事が始まるなどして，かなり注目 
された OS -9 だったのですが，ついにアプリ 
ケーシヨンソフトもほとんど登場すること 
もなく，いつの間にか姿を消してしまいま 
した（そして，忘れたころにいきなりバー 
ジヨンアップのアナウンスがあった）。 

当時はそれなりに期待もされ，一時的な 
ューザー数はかなり多かったはずです。 
X 68000 にはパワーューザーが多く，放って 
おいても便利なアプリケーシヨンが生まれ 



これが 0S-9 のパーソナルウインドウ 
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てくるものですが， 0 S -9 に関してはそうは 
なりませんでした。 

おそらく，プログラム（特に X 68000 の全 
機能を引き出せるようなプログラム）の作 
成に必要になるリ ファレンスマニュアルの 
配布が大幅に遅れた のが 最大 の 原因だと思 
います （C 言語 自体の マニュァルが 揃うの 
にも時間がかかった）。私自身 ， C コンパイ 
ラも持っていたのですが，ライブラリの使 
用方法は全然わかりませんでしたから。 0 S 
-9 自体は，まるで UNIX のような操作性で， 
使い心地のいい 0 S だっただけに，非常に残 
念でした。 

■ そして OS -9/ XB 8030 ■ 

OS -9/ X 68030は OS -9/ X 68000を X 68030 
用に改造したものです。 OS -9/ X 68000との 
違いはよくわかりません。一見しただけで 
は（いや，よく見ても），なんの違いもない 
ように思えます。本質的には CPU の変更に 
より必要となった カーネル 部分の差し替え 
が行われただけなのかもしれません。 

オンラインマニュアルには一部のシステ 

ム コールが 異なるので OS -9/ X 68000用の 
プログラムが 動作しないこと が あると記述 
されていますが，おおむねは動作して いる 
ようです。 

もっとも， OS というものはバージョンア 
ップによって違いが出てくるようでは困る 
ので，当たり前といえば当たり前ですけど。 

ここでは，オンラインマニュアルから X 68 

030用に拡張された機能を列挙するだけに 
とどめます。 

• RAM ディスクの容量をシステム起動後 
に変更できる 

# SCSI のハードデイスク用のデバイスド 
ライパが用意されている 
• startup ファイルでデフオルトディスク 
などが設定できる 

•ポップァップメニューで指定するウィン 
ドウの構成を変更できる 
•プリンタを使用できる 
• RS -232 C を使用できる 

• RTC / 電源用コマンドが用意され，電源 
ON / OFF 時の動作と時間が指定できる 
•キーボードによる TV コントロール機能 
が使用できる 

• NMI が押されたときの処理や画面の解像 
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マルチタスクの様子を表不してみました 


度が指定できる 

内容を見る！:，これら 
の機能は OS -9/ X 68000 
からの拡張ではなくて， 

オリジナルの OS -9 から 
の拡張のようですね。 

まったく新しいものと 
しては，日本語変換シス 
テム に VJE - y が採用さ 
れたことが挙げられます。 VJE - y とは，も 
ともと WINDOWS 用に作成された日本語 
変換ドライバです。従来採用されていた 
ASK よりは確実な変換結果を返してくれ 
るのは間違いないでしよう。 

いい忘れましたが， OS -9/ X 68000とは異 
なり， OS -9/ X 68030はハ_ドディスクの先 
頭のパーテイシヨンにインストールする必 

要はありません 。 OS - 9/ X 68000のときは 
Human 68 k のフアイルを先頭のパーテイ 
シヨンから追い出すのに苦労しましたから。 
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■ OS -9/ X 6803 I ] の感想 
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「 OS -9/ X 68030は初心者を排除している」 
そんな気になったのはパッケージ中に1册 
だけ存在している，たった16ページの イン 
スタ レー シヨンマニュアルを見たときです。 
インス トールにしろ コマンドの 使用法にし 
ろ，すべては オンラインマニュアルで 参照 
するのが基本になっているようです。普通 
の マニュアル というものは存在しません。 

オン ライ ンマニュアル 自体は フロッピー 
ディスクを 丸々1枚使って格納され ている 
ので，結構詳し〈書かれています。しかし， 
イ ンスタレーシヨンマニュアル のような説 
明だけでは，初心者が ディスクの 中の必要 
な説明文にたどり着くのは難しいと思われ 
ます。自分が初心者だと思う人は このソフ 
卜には手を出さないほうが賢明です。 

おそら〈はこれまで X 68000 で OS -9/ 
X 68000 を使ってきたューザーが X 68030 に 
乗り換えたときに困らないようにというこ 
とで開発されたものなのでしょう。これま 
でちゃんと OS -9 を使ってきていたような 
人ならシステムだけあれば十分なのかもし 
れません。 

それはともかく，やはりなんとなく中途 
半端だなというのが OS -9/ X 68030の感想 
です。これは機能面ではなく，発売方針に 


関するものです。今回は OS -9/ X 68000では 
おまけで付属していたアセンブラとリンカ 
がありません。すぐ、に遊べる (?) アプリ ケー 
ションも時計と電卓だけといった状態です。 

これといったデモプログラムもプログラ 
ムの開発 ツール もな く， OS だけがあるとい 
った状況で，私たちはなにをすればよいの 
でしよう。なぜか付属している make コマ 
ンドが皮肉に思えるのは私だけでしようか。 

例によって専用の C コンパイラはあとか 
ら発売されるようです。従来の OS -9/68000 
用の C コンパイラも使用はできるのですが， 
そもそも OS -9/68000 には， UNIX と同様 
に， C コンパイラが始めから付厲していた 
はずです。 C コンパイラのない UNIX ， まさ 
にそんな感じを受けました。やはり，少々 
高額になっても最低限 C コンパイラを同梱 
して発売するべきだったのではと思います。 

性格上，市販アプリケーションなどはあ 
まり期待できませんので，主な用途は開発 
用となると思われます。しかし，開発用ッ 
ールとして期待されていながら，開発環境 
や資料の整備に何年もかかっていたという 
前回の状況を繰り返すようなことはないよ 
うに願いたいものです。 

X 68030 用 3.5/5"2 HD 同梱 25,000円(税別) 
マイクロウェアシステムズ 003(3257)9000 
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織顯 



1月号（品切れ） 

特集 D . I . Y . ハードウェア 

一| DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
I 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
!大人のための X 68000/ ハードエ作 / Computer Music 入門 
»新製品紹介サンダーワード/ SX 広辞苑 
LIVE in ’93ムーンライト伝説/チャコの海岸物語 
THE SOFTOUCH オーバーテイク/ストライダー飛竜/ 

ェアーマネジメント/パイプ KV —ム他 
全機種共通システム実践 Small - C 講座 (9) EDC - T の拡張 


IJhiAJ 



OhiAl 

讎“ ぞ興潑 to 


Q 月号 

特集数値演算の熱い逆襲 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in GG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートプロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 
LIVE in ，92恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH ファイナルファイト/ライジングサン/ 

ヨーロッパ戦線/シューティング 68 K GAMES 
全機種共通 システム O-EDIT &MODCNV 

10月号（品切れ） 

特集 DTM への招待 

■I DoGA CG ア ニ メーンョン講座/大人のための X 68000 
_響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートプロ 
H マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•試用レポート X 68000 用 CD - ROM ドライブ 
LIVE in '92 美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他 
THE SOFTOUCH ボピュラス II /リーディングカンパニー/ 
ネクタリス/サーク II 

全機種共通 システム 実践 Small-C 講座 (6 )SLENDER HUL 


iJhiXI 


2月号（品切れ） 

特集画像創造のために 

■ DoGA CGT 7 : メーション講座/マシン語プログラミング 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX - WIND 0 W 
H ハ-ドエ作/吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
•新製品紹介 Communication SX -68 K 
LIVE in '93 FIRE CRACKER / サンパ DE グワッシャ！ 
THE SOFTOUCH 極/ドラゴンスレイヤー英雄伝説/ 

機甲装神ヴァルカイザー/キングス • ダンジョン 
全機種共通 システム BLACK JACK 
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11 月号（品切れ） 

特集ゲームマネージメント 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX - WIND 0 W 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
新製品紹介 CHART PRO -68 K 
LIVE in '92 ストリートファイター II /スーパーマリオ他 
THE SOFTOUCH キャッスルズ/シュートレンジ/ 

ボピュラス II /サンダーレスキュー 
全機種共通システム実践 Small - C 講座 (7 )EDIT 

12月号 

0 h ! X 5 周年特別企画ショートプロ大集合 

DoGA CG アこメーション講座/マシン語プログラミング 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX - WIND 0 W 
大人のための X 68000/ ハードエ作 / Computer Music 入門 
エレクトロニクスショウ 1 92 

LIVE in '92 LAST CHRISTMAS / 閣の血族/ユーフォリー 
THE SOFTOUCH デスブレイド/ムーンクレスタ&テラクレスタ/ 
ふしぎの海のナディァ/ロードス島戦記 II 他 
全機種共通システム実践 SmaH - C 講座 ⑻ MAKE 


mm 






3月号（品切れ） 

特集 X - BASIC を学ぶ 

□ DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
響 子 in CG わ〜るど / ANOTHER CG WORLD / ハードエ作 
ショートプロ / Computer Music 入門 / Z 80 ’s Bar 
•緊急速報32ビットマシン X 68030 
• 新製品紹介音源モジュール SC -33/ GS 音源搭載 JW -50 
LIVE in ’93ストリートファイター II /晴れたらいいね他 
THE SOFTOUCH 究極タイガー/チェルノブ/シムアント他 
全機種共通システム シューティングゲームコアシステム作成法⑴ 

4月号 

特集 X 68 第7世代へ 

E DoGA CGT 7 : メーシヨン講座/マシン語プログラミング 
饗子 in CG わ〜るど/'ショートプロ/よいこの SX - WIND 0 W 
ハードエ作/吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
•決定！ 1992年 GAME OF THE YEAR 
籲名作ゲーム再遊記 

LIVE in ’93 FIGHTMAN / ミンキーモモより愛しのマーシカ 
THE SOFTOUCH スターフォース/元朝秘史他 
全機種共通システム シューティングゲームコアシステム作成法 (2) 

口月号 

特集襲擊！ SX-WINDOW 
第8回言わせてくれなくちゃだヮ 

E DoGA CG アニメーション講座 / ANOTHER CG WORLD 
響 子 in CG わ〜るど/ショートブロ/大人のための X 68000 
ハードエ作/吾 轚 は X 68000 である / Computer Music 入門 
• X 68030 への ソフトウェア対応について 
LIVE in '93 MAGICAL SOUND SHOWER / もう笑うしかない他 
THE SOFTOUCH エトワールプリンセス/メガ□マニア他 
全機種共通システム シューティングゲームコアシステム作成法⑶ 

B 月号 

創刊11周年特別企画確率遊技シミュレーション 

DoGA CG 7 7 : メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
ハードエ作/吾輩は X 68000 である / Computer Music * X 門 
新製品紹介 SC -55 mkII 
LIVE in *93 ストリートファイター II より春麗のテーマ/ 
BAY YARD / LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼伝説/信長の野望王伝他 
全機種共通システム REVERSI 

フ月号 

特集席巻するローテク文明 

I DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/マシン語プログラミング 
ハードエ作/吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
•新製品紹介ドローイングパット33070 &MATIER 
LIVE in '93 Midnight Circle / 今日の日はさようなら/赤い靴 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/太航海時代11/ 
銀河英雄伝説111/幻麟陆/ヴェルスナーグ槪し 
全機種共通システム MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

日月号 

特集 C 言語実践的入門 

□ DoGA CGT ^ メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
響 子 in CG わ〜るど / Computer Music 入門/大人のための X 6 的00 
吾輩は X 68000 である/ショートブロ / ANOTHER CG WORLD 
•特別企画夏真っ盛り，アマチュアリズムの X 68000 
LIVE in ’93 SPLASH WAVE 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/餓狼伝税 / 

ロポットコンストラクション R . C./Winning Post 
全機種共通システム MACINTO - C 再掲載 


バックナンバー案内 


ここには1992年9月号から1993年8月号までをご紹 
介しました。現在1992年6，7, 9, 12, 1993年4〜8 
月号の在庫がございます。バックナンバーはお近くの害 
店にご注文ください。定期購読の申し込み方法は150 
ページを参照してください。 
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く対応 機種 一 鼈> # M 2-80 K / C /700/1500 _ MZ -80 B / 
200 0 # MZ - 2500 /286 I #X 丨 #X 丨 turbo / Z # PC -800 i / 
8801/88 # SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 # 
FM -7/77 /AV # MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/982 丨參 X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-OS 
“ SWORD ” システムが必要です。 


第135部 

7並べ 

特別付録 

SLANG 再々掲載 


•ソースリスト配布希望者募集終了 

たくさんのご応募ありがとうございます。 
応募者数が予想より遙かに多く，現在，あ 
わてふためいて発送作業を行っています。 
送られてくるハガキを見るたび改めて MSX 
ユーザーの 関心の高さを実感することがで 
き，非常に嬉しいですね。発送作業はちゃ 
んと行っていますので，まだ届かないとい 
う人は，もう少しお待ちください。 

あと，先月いい忘れたのですが，こうい 
ったサービスの 裏には，もちろん腹黒い陰 
謀があります（すごくわざとらしい）。それ 
は， ソース リストを希望する— ソース リス 
卜を受け取る—さあ， S -0 S を活用して投稿 
だ！という図式が自動的に成立している 
……力、もしれませんよ 。 THE SENTINEL T 
は，皆さんの投稿を心からお待ちしていま 
す。 

争これからの THE SENTINE し （2) 

ここで，先月号の THE SENTINEL からの呼 
びかけに応じてくれた，読者の皆さんの心 
強い声を紹介してみます。 

★ MSX ももう終わりかと思っていましたが， 
Oh ! X の記事を見て嬉しくなりました。 

竹井和義 (35) 神奈川県 
ようやく MSX 用 S-OS “ SWORD ” が登場し 
たことを喜ぶハガキが目につきました。こ 
の企画が発展していくためには，読者の皆 


さんからの協力が不可欠です。竹井さんも 
積極的に参加してくださいね。 

★時間がとれるかどうかは別にして， S -0 S 
のスタッフに関してやる気はあります。 

藍郷芳晃 (20) 千葉県 
まだ，発動までに少し時間がかかりそう 
ですが，具体的な方針が決まったらぜひ協 
力をお願いします。 

★ S -0 S 上でプログラムを組むときの注意 
点（スタックエリアを自主管理するなど） 

が詳しく知りたいです。 

二村直広 （18) 岐阜県 
もう一度， S -0 S を振り返る意味で，質問 
にお答えします。まず， S -0 S のユーザー領 
域（アプリケーションエリア）は，3000 H 〜# 
MEMAX までとなっています。ユーザーは， 
アプリケーションを制作するときに，必ず 
このなかでプログラムを起動するようにし 
てください。 

そして， S -0 S システム上で動かすプログ 
ラムでは，公開されている サブルーチン 以 
外の使用を認めていません。内部 ルーチン 
の コールな どもってのほかです。 ワークエ 
リアも，なるべくいちばん少ないメモリし 
か所有していなし、機種でも動作する範囲で， 
変更することが望ましいですね。 

注意すべきことはもうひとつ，アプリケ 
ーシヨンを実行するときの画面モードです。 



基本は横40桁，縦25行です。もちろん，横 
80桁で動作するものでもいいのですが，そ 
のときは，必ず横40桁でも同様に動かすこ 
とができなくては困ります。 

あとは，二村さんがおっしゃっていると 
おり，スタックエリアをアプリケーション 
側できっちり管理してください。 

以上の条件は，あくまでも原則ですから， 
現在までにもいろいろと変則的なことが行 
われています。それでも，同じ環境で同じ 
アプリケーションを動かす姿勢は変わって 
いません。エディタなどでは，高速化のた 
めに表示ルーチンを機種別に作成したこと 
もありますが，まず基本ルーチンが用意さ 
れて，その仕様に合ったモジュールが制作 
されたのです。 

同じような理由から， S -0 S ではよほどの 
事情がないかぎり各機種に依存した，また 
は，特別なハードウヱァ（外部記憶装置な 
ど）を必要とするプログラムは掲載しませ 
ん。どんな環境でも，どんな機種でも共通 
のソフトが動く，それが S -0 S の大前提であ 
るのですから。 

もしも，あなたがこの S -0 S の仕様で満足 
できないなら， S-OS “ SWORD ” を超える新 
しいシステムを提示してみてください。つ 
まり，あなたの意見が S -0 S を作り上げてい 
くのです。 


1993■インデックス 


■93 年1 
第128部 
■93 年2 
第129部 

■ 93 年3 
第130部 

■ 93 年4 
第131部 

■ 93 年5 
第132部 

■ 93 年6 
第133部 
■93 年7 
特別個 
№3年8 
第134部 


月号- 

EDC - T の拡張 
月号- 


BLACK JACK 
月号- 


シューテイングゲームコアシステム作成法（ I ) 
月号- 

シューテイングゲームコアシステム作成法 (2) 
月号- 

シューテイングゲームコアシステム作成法 (3) 

月号- 

REVERSI 

月号- 

MSX 用 S-OS “SWORD" 

月号- 

MACINTO-CS 掲載 


THE SENTINEL 


107 




















7 並べ 

(要 SLANG) 


Itou Masahiko 

伊藤雅彦 


SLANG 再々掲載，めでたいことじゃあ 
りませんか〇 SLANG の文法は，プログラム 
構造をわかりやすく記述できるから，アル 
ゴリズムを考えながらそれをメモする感覚 
でプログラムを打ち込めるのがいいですね。 
それに，コンパイルするときには，ソース 
から直接オブジェクトコードに変換してし 
まうから，コンパイル作業がうっとうしく 
ないんです。気軽にプログラミングするに 
はうってうけの言語でしよう。 

そこで，私が気軽にプログラミングした 
成果である「7並べ」を皆さんにぉ見せし 
て，まだ SLANG を使っていない方々をこ 
の世界にぉ誘いしたいと思います。参考に 
してみてください。 

_川!⑴⑴川⑴⑴仙川⑴⑴⑴ nnni 川 !nlllH 川 

まず， ソース リスト（リスト 1) をエデ 
ィタで入力します。ただし行番号は入りま 
せんので入力しないで〈ださい。入力し終 
わったら適当なフアイル名でセーブします0 
そして， SLANG を起動して， 

] C フアイル名 

と打ち込むとコンパイルされます。ここで 
エラーが 出たら ソースリスト の入力に間違 
いがありますから，それを fi 塞正して再びコ 
ンパイルしてください。 エラー がなければ 
コンパイルは正常に終わりましたので（コ 
ンパイルできたからといって入カミスがな 
いとはいえませんが)，オブジェクトが生成 
された領域 （“Program XXXX - XXXX ” 

と表示された領域）をセーブします。実行 
するには，オブジヱクトの先頭アドレスを 
コールし てく ださい。 


ルール 


言語を知るには，やはり実際に触ってみ 
るのがいちばん。といラことで ， SLA 
NG 用サンプルゲーム「7並べ」を紹介し 
ます。ミラクルパワーを5まく使い，卜 
ップを目指しましよう。 



基本的には，ごくありきたりの「7並べ」 
です0プレイヤーは4人固定となっていま 
す。パスは3回までで，ジョーカーは1ゲ 
—ムにつき一度だけ，最初にジョーカーを 
手札として持っていた人だけが使えます。 
また，端っこのエースかキングまで並べる 
と反対側の端からカードを置いていかなく 
てはならない，というルールもあるようで 
す力す，ここではサポートしていません。 

これだけのルールだとあまり戦略性がな 
くてつまらないものになりがちだ，という 
ことでこの「7並べ」では，ミラクルパワ 
一なる安易なネーミングの念力技が使える 
ようになっています。これは，まず1ゲー 
ム終了したときに1位の人には4ポイント， 
2位の人には2ポイントのミラクルハ 0 ワー 


が与えられます。そして，次以降のゲーム 
で，出してほしいカードがなかなか出てく 
れないというとき，このミラクルパワーを 
使うと，ほかのプレイヤーに望みのカード 
を強制的に出させることができるのです。 
たとえば，ハートの2を持っているのにハ 
一卜の6が出ていないとしましよう。ここ 
でミラクルハ。ワーを使います 0 このときノ、 0 
ワーを使う方向を指定して〈ださい。方向 
は，4つの スー トの エース 方向とキング方 
向の計8方向ありますが，ここではハート 
の エース 方向を指定します。そして，自分 
の番が終わったあと次の人がハートの6を 
持っていれば，偉大なる念カパワーでそれ 
を否応なしに出させることができるのです c 
さらに次の人がハートの5を持っていれば， 
それも出させてしまうのです。そう，ミラ 
クルパワーは，使ってから次に自分の番が 
回って〈るまで効き目が続くのです。うま 
くいけば，指定した方向に力ードを3枚立 
て続けに並べさせることもできます。 

ただし，ミラクルパワーはミラクルパワ 
一返しによって阻まれることがあります。 
ミラクルパワーを使ったあと，次の人がそ 
の影響を受けなかったとき（指定した方向 
に出せるカードを持っていなかったとき）， 
その人が別な方向にミラクルハ。ワーを使う 
と，それまでのミラクルパワーは無効にな 
ってしまうのです。このあたりをわきまえ 
ながらパワーをうまく使って，ゲームを有 
利に進めてください。 

そして，この「7並べ」では，1ゲーム 
ごとに順位に従ってスコアを加算し，誰か 
が53点以上になるまでゲームを続けます。 
53点というのは，ジョーカーを含めたトラ 
ンプの枚数にちなんでいますので，そうい 
うふうに覚えていてください。 

加算されるスコアは，各ゲームの最初に 
設定される倍率に影響します。倍率は1，2,3 
倍のどれかで，3倍が出る確率はやや低く 
なっています。1位の人には倍率 X 3点が 
スコアに加算され，2位の人には倍率 X 2 
点，3位の人には倍率 x 1点が加算されま 
す。4位は0点です。倍率が1倍で手札が 

かなり悪いときには，ミラクルパワーがあ 
っても使わずに温存しておくという作戦も 
あります。 

プログラムを 起動したら，最初に各種モ 
ードを設定します。まず，デモモードにす 
るかどうか聞いてきますので， カーソルの 
左右で「ハイ」か「イイエ」を選択し，リ 
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ターンキーで決定してください。続いてジ 
ヨー カーを 使うかどうか，出せる カードが 
あるときにもパスできるかどうかも同様に 
設定してください。 

次に4人のプレイヤーの名前を入力しま 
す。 ユーザー プレイヤーの名前は，プレイ 
ヤー4ですから自分の名前は最後に入力す 
ることになります。 

ここまで終わるとゲームが始まります0 
画面右上にブレイヤー名と，各種の数値を 
表示しています。 “ C ” は手^^の数， “ P ” 

はパスの回数， “ M ” はミラクルパワーの 
数， “ S ” はスコアです。 

カードが配られて，スペードの7を出し 
た人から順にカードを出していきます。力 
ードは，スートを表す“ S ” “ H ” “ D ” “ C ” 
と，数字を表す“ A ” “ 2 ”〜“ 9，’ “ 0 ” “ J ” 
“ Q ” “ K ” の組み合わせで表現されていま 
す。若干わかりにくいかもしれませんが， 
慣れてください。慣れてしまえば平気です 
から。 

プレイ ヤーの 番になったら出すカードを 
カーソル キーの 左右で選んで，リ ターン キ 
一で決定します0パスをするときには“ PS ”， 


ミラ クル パワーを使うときには “ MP ” を選 
んでくださぃ。 

ジョーカーを出す場合には，どこに出す 
かを指定する必要があります。ジョーカー 
を選択すると位置指定の入力になりますか 
ら，たとえばスペードの8のところに出し 
たぃときには，スペードのキング方向とぃ 
うことで S の段の K を選択します。この位 
置指定の方法は，ミラクルパワーの方向を 
指定するときと同様です。 

プログラムを終了したぃときには， キー 
入力を受けつけてぃるときに SHIFT + 
BREAK を押せばぃつでも終わることがで 
きます。 

では，がんばって53点一番乗りを目指 1 し 

てください0パスとミラクルハ。ワ ーの 使い 

方がポイントです。 

プログラムについて 

このプログラムのソースリストを見ると， 
メイ ンルーチン がかなり長い{乍りになって 
ぃるのに気づくと思ぃます。ぃまどきのプ 
ログラミングでは，小さな処理単位ごとに 


ひとかたまりのサブルーチンを作って，そ 
れを組み合わせて複雑な処理を実現してい 
きます。私もそういうプロダラミングをそ 
れなりに心掛けていますから，ふだんはこ 
んなメインルーチンを書きません（本当で 
すってば)。 

では，なぜこのプログラムは長いのか0 
それは，このプログラムが大昔に BASIC で 
作った「7並べ」を移植，改良したものだ 
からです0 BASIC 全盛時代は，メインルー 
チンがだらだらと長いプログラムが当たり 
前でしたからね。そのプログラム構造をそ 
のまま SLANG に持ち込んだので，こんな 
に長いメインルーチンが出来上がったので 
す。 ■ 

そういうわけでこのプログラムは，これ 
から SLANG を始めようとする方々の参考 
とするには，やや不適切な面もあるかもし 
れません。ほどほどに參考にしてください。 

それから BASIC のスパゲティプログラ 
ムをお持ちの方は，それを SLANG に移ネ直 
してみてはいかがでしようか。「構造化プロ 
グラミング」の有用性を肌で感じることが 
できるでしよう。 


1 // 

2 // 7 ナ 5 へ - S-OS for SLAMQ 

3 // 

4 

5 VAR MPOS , MUSER, JPOS', TURN, SPASS ； 

6 

7 ARRAY BYTE NUMBER!13] = ["A234567890JQKO " 】， 

8 BYTE MARK 【 4 】 =["SHDCJ"], 

9 BYTE CARD[52], 

10 BYTE CNUM13], 

11 BYTE PC0UNT(3], 

12 BYTE MNUM[3], 

13 BYTE SC0RE 【 3], 

14 BYTE RESULT!3], 

15 BYTE PCARD(3][1], 

16 BYTE UCARD113], 

17 BYTE MVCARD[3}[1], 

18 BYTE RICARD0[3][1], 

19 BYTE RICARDI13][1], 

20 BYTE POFLAG[3][1] : 

21 

22 CONST SPEED = 8 ； 

23 

24 

25 MAIN() 

26 VAR JOKER, MPOWER, DEMO, RATE, WORST, OCARD, 

27 I, J, K, L ； 

28 

29 ARRAY BYTE NAME[3][12]=[ 

30 "X68030",0,0,0,0,0,0,0, 

31 ”MZ-2531” ， 010,0 ,0,0,0, 

32 “X1CK” ， 0,0,0,0, 0,0, 0.0.0, 

33 "XIturboZII. ，， 0,0,0 

34 ]； 

35 ■ 

36 BEGIN 

37 WIDTH!40 )； 

38 PRINTI"¥c ")； 

39 HLINE(12,0,39 )； 

40 HLINE(16,0,33 )； 

41 HLINE(20,33,39 )； 

42 VLINE<27,0,12 )； 

43 VLIHE133,12,23 )； 

44 FOR 1=0 TO 3 [ 

45 LOCATE(31,1*3 + 1) : 

46 PRINT (” C- M-"); 

47 LOCATE(31,1*3 + 2 )； 

48 PRINK "P- S -")； 

49 ] 

50 LOCATE(34,14 )； 

51 PRINT (" ハ-イリ V.M ; 

52 LOCATE(34, 17 )； 

53 PRINT("MP イチ ”}; 

54 LOCATE(29,11 )； 

55 PRINTCP MVd¥l¥l¥lS P ")； 

56 LOCATE(34,22); 

57 PRINT("7 ナラへ • •’）； 

58 LOCATE{35,23 )； 

59 PRINTC'S-OS ")； 

60 

61 LOOP ( 


リス M 


62 FOR 1=0 TO 3 [ 

63 CNUMtIJ = PC0UNT[I] = MNUM[1]=SCOPE ⑴ =. 0 ； 

64 J 

65 WORST = RND(4) + 1; 

66 DEMO = YESMO<” テ * モニシ "）； 

67 JOKER = YESKO(■-*- ヲブカイ "}; 

68 MPOWER = YESMO ( ， • ミラクルハ • ワーヲツカィ"）； 


69 

SPASS = YESNOt" 夕 -t ル アルトキノ ハ * 

ス/、ァワ 

70 

FOR 1=0 TO 3 [ 


71 

WPRINT{TRUE,FALSE," フ • レイヤー "); 


72 

WPRCHR(FALSE,FALSE,I+031H) : 


73 

WPRINT{FALSE,TRUE," J ナマエハ ?")； 


74 

WPRINT (FALSE, TRUE 


75 

WPRINT<FALSE,TRUE,"[ 

'*)； 

76 

J =1 ； 


77 

LOOP [ 


78 

LOCATE<J,19); 


79 

K = INKEY(l )； 


80 

CASE (K)[ 


81 

*¥1 ' ： J=J-(J>1) ； 


82 

， ¥r ，： J=J+(J<12 )； 


83 

'Vn *： EXIT ； 


84 

*1B:[ 


85 

WIDTH(80) : 


86 

STOP() : 


87 

] 


88 

$20 TO $FF：l 


89 

IF UK >= 181 AND K < = 

$9F) 

90 

OR (K >= IE0 AND K <= 

8EF)) 

91 

IF (J !=12)[ 


92 

PRINT{STR$(K,1 ))； 


93 

K = INKEY(1); 


94 

J ++； 


95 

]ELSE [ 


96 

INKEYl1) ； 


97 

K = 0 ； 


98 

] 


99 

] 


100 

PRINT(STRS(K,1)) ； 


101 

J = J ふ （ J < 12 > ; 


102 

] 


103 

] 


104 

) 


105 

IC =13 ； 


106 

WHILE (SCREEN(--K, 19) = = » ' ) [J 


107 

IF (K != 0)[ 


108 

FOR J=1 TO K [ 


109 

NAME[I][J-l]=SCREEN(J,19) ； 


110 

] 


111 

MAME[I][K1 r 0; 


112 

J 


113 

LOCATE(28,I^3); 


114 

PRINT(SPC$(12)) ； 


115 

LOCATE(28,1*3) ； 


116 

PRINT{MSXS(NANE+I<13) )； 


117 

118 

1 


119 

LOOP [ 


120 

CLS(0,O,26,11 )； 


121 

CLS(0,14,27,15 )； 


122 

し OCATE(37,18) ； 
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123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
=0； 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 
RN )； 

225 

226 

227 

228 

MPOS/4]] 

229 

230 

HPOs)4]; 

232 

233 

ERPLA 川： 

234 

HPLAY ()； 


PRIMTt" ") : 

WPRINT(TRIE,TRUE, ••シャッフルンテ <7 ス •• J ; 

FOR 1=0 TO 51 l 

CARD|11 = 11 MOD 4 J + 1 ； 

] 

CARD 1521 =WORST*JOKER ； 

FOR 1=1 TO 400 l 
J = RNDI52+JOKER) : 

K = RND152+JOKER) : 

し =CARD[J ]； 

CARDtJ] = CARDfKJ : 

CARDIKI = L ； 

I 

MUSER = 0 ； 

FOR I=0 TO 3 l . 

CNUM[I 1= 0 ； 

PCOUNTII] = 0 ； 

RESULT!I] = 0 ； 

FOR J=0 TO1[ 

PCARDlI](J) = 5 + J * 2 ； 

] 

1 

J = 0 ； 

FOR 1=0 TO 51+JOKER [ 

IF (CARD[IJ == 4) UCARD[J + + ) = I : 

IF 1(1 MOD 13) != 61 CNUMTCARDlI ]-!]++； 

J 

FOR I=J TO13 l 
UCARDlI) = 53 ； 

] 

WPRINT( FALSE,TRUE, • ，ク 《 • リマス"）； 

FOR 1=0 TO13 I 

IF (UCARDfI] != 53)[ 

LOCATE(1*2+1,14 )； 

PRCARD(UCARDl11 )； 

] 

] 

PAUSEU0 )； 

TURN = CARD!6] - 1; 

FOR 1=0 TO 3 [ 

J = I * 13 + 6; 

IF (CARD[J] == 4)[ 

K - —1J 

WHILE (UCARDI++K] != J)[] 

UCARDIK] = 53 ； 

LOCATH(K*2+l,14) : 

PRINT!" Vd¥l ")； 

] 

SHOWCARD{J )； 

PRINT!" ",MSXS(NAME+(CARD[J]-1)* 13 ))； 

CARDtJJ = 0 ； 

PAUSE ⑴； 

I 

FOR 1=1 TO 4 t 
PRSTAT(I) : 

1 

RATE = RND(5) / 2 + I ； 

LOCATE!37,15J ； 

PRINT(RATE )； 

PAUSE(30 )； 

CLS<15,2,26,11); 

LOOP t 

PAUSE(SPEED )； 

REPEAT [ 

I = INKEY(0 )； 

IF (X == $1B)[ 

WIDTH(80 )； 

STOPU ; 

1 

J UNTIL (I == 0) : 

REPEAT [ 

TURN = (TURN MOD 4)+1 ； 

IF (MUSER == TURN) | 

MUSER = 0 ； 

LOCATE(37,18 )； 

PRINTt" ••); 

] 

J = TRUE ； 

FOR 1=0 TO 3 [ 

IF (RESULT ⑴ ==TURN) J = FALSE ； 

1 

]UNTIL (J )； 

WPRINT(FALSE,FALSE,NAME+(TURN-1)*13 )； 

WPRINT( FALSE, TRUE , " ノ ハ •ン テ - ス : 

FOR 1=0 TO 3 [ 

FOR J=0 TO1 【 

MYCARD[I][JJ = P.ICARDOlUtJl = RICARDI[I]|J| 
K = FALSE ； 

L = I * 13 + J « 12 ； 

REPEAT [ 

IF (CARD [ し】 ==TURN)[ 

K = TRUE ； 

MYCARDII][J1 ++； 

] 

EF (CARD[L) != 0)[ 

IF (K) RICARDIIIItJ ]++； 

ELSE RICARDO[I][J ]++； 

] 

L=L+1-J*2 ； 

J UNTIL (L == I * 13 + 6 )； 

POFLAGl I H J1=ICARD[ I*13 + PCARD 【 I 】 [ 川 ==TU 


IF ((MUSER != 0) 

AND (CARDt(MPOS MOD 4) 


* 13 + PCARDlMPOS MOD 4)( 


==TURN))[ 

WPRINT(FALSE,TRUE, " テ•チカニゥコ 

OCARD = (MPOS MOD 4> * 13 + PCARDlMPOS MOD 川 


EF {(TURN 
ELSE 


4) AND (DEMO 


FA し SE)> OCARD = US 
OCARD = CO 


235 


IF ((OCARD == 52) AND (CKUM[TURN-11== 

1 )) ( 

236 


WPRINT(FA1.SE,TRI ； E ," シ ，•- 力-ヲ ノ 3 シ 


237 


BEEP() : 


238 


PAUSE! 4 ) ； 


239 


IF RANK(FALSE,TURN) EXIT ； 


2-JO 


] 


2 n 


EF (OCARD ==531 [ 


242 


KPRINK FALSE,TRUE, "n* ス "1; 


213 


PCOUNTITURN-1 1++; 


241 


PRSTAT(TURN) : 


245 


IF (PCOUNTtTURM -1] ==‘11 [ 


246 


IF (RANK(FALSE,TURN)) EXIT ； 


247 


IF (TURN != 4) t 


2 18 


FOR 1=0 TO 52 [ 


249 


IF (CARDtI] == TURN)[ 


250 


CARD[I] = 0 ； 


251 


SHOWCARD(I) : 


252 


PAUSE(1 )； ‘ 


253 


I 


254 


] 


255 


I ELSE ( 


256 


FOR 1=0 TO13 [ 


257 


IF (UCARD[11!= 53 ) 【 


258 


LOCATE(I*2+l,14 )； 


259 


FRINK" Vd¥l •■); 


260 


CARD(UCARD[I]1=0 ； 


261 


SHOWCARD (UCARDH11; 


262 


PAUSE(11; 


263 


] 


264 


] 


265 


1 


266 


] 


267 


]ELSE [ 


268 


I = TURN ； 


269 


LOOP ( 


270 


IF (I == 4)[ 


271 


J =-1 ； 


272 


WHILE (UCARD[++J] != OCARD)[) 


273 


LOCATE(J»2+1,14) : 


27J 


PRINTi" ¥d¥l" J ； 


275 


UCARDlJ] = 53; 


276 


1 


277 


IF (SHOWCARD(OCARD)> [ 


278 


WPRCHR(FALSE,FALSE,MARK[OCARD/ 13】}; 


279 


WPRINTIFALSE,FALSE, ； 


280 


WPRCHR(FALSE,TRUE,NUMBER!OCARD MOD 

13] )； 

281 


]ELSE ( 


282 


LOCATE((JPOS MOD 13)* 2f1,JPGS/1 3»3♦1) : 

283 


PRCARD(52 )； 


284 


WPRINT< FALSE,TRUE, •• シ • 


285 


] 


286 


CARD[OCARD1= 0 ； 


287 


CNUM[I-1]--; 


288 


PRSTATU); 


289 


IF (CNUM[I-11== 0) r 


290 


IF (RANK(TRUE, 1)) KXITJ2I ； 


291 


1 


292 


IF (OCARD !s 52) EXIT ； 


293 


PAUSE (21 ; 


294 


I = CARD 【 JPOSl; 


295 


OCARD = JPOS ； 


296 


J 


297 


WHILE (CARD 【 OCARD1== 0)[ 


298 


I = OCARD MOD 13 ； 


299 


IF (I == 0) EXIT ； 


300 


IF (I r=12) EXIT ； 


301 


I = (I > 6); 


302 


PCARDJOCARD/13][ I J = PCARD[OrARD/13][ I ] -: 

I * 

2 ； 



303 


OCARD = OCARD -1+1*2 ； 


304 


) 


305 


\ 


306 


] 


307 


PAUSE(8) : 


308 


BELL(4 )； 


309 


FOR 1=0 TO 3 [ 


310 


IF (( I < 2 ) AND (MPOWER1) { 


311 


MN'UMI RESULT[ I J-l]=MNVM 【 RESULT[ I ]-11 

1*1 -： 

2; 
312 


] 


313 


SCORE(RESULT!I J - l ] = SCORE[RESULTf T)- I| 

I ♦ (3 - 

* RATE ； 


311 


PRSTAT< RRSUI.Tf T | )； 


315 


] 


316 


PAUSE(20) : 


317 


FOR IrO TO 3 [ 


318 


LOCATE(29,1*3+1 ) : 


319 


PRINK "")； 


320 


1 


321 


FOR 1=0 TO 3 [ 


322 


IF <SCORE【IJ > 52) EXIT(2 )； 


323 


1 


324 


WORST = RESULT! 3] : 


325 


] 


326 


WPRINT{TRUE,TRUE,"!r*-A シ 1 ウリ 


327 


KPRINK FALSE,TRUE, " M )； 


328 


KPRINK FALSE,TRUE, • ，ユウシ ■ ウシ， i \")； 


329 


J = SCORE!OJ ； 


330 


FOR 1=1 TO 3 [ 


331 


IF (SCORE[IJ > J) J = SCORE[I] : 


332 


] 


333 


FOR 1=0 TO 3 [ 


334 


IF (SCORE! IJ == J) WPRINT ( FALSE , TRl : E , NAME* I *13) 

335 


J 


336 


WPRINT( FALSE,TRUE, "r' ス ••）； 


337 


BELU8 )； 


338 


PAUSE(40) : 


339 


] 


340 


END ； 


34 I 




342 




343 

PAUSE(TIME) 


344 


VAR I : 


345 




346 


BEGIN 


347 


WHILE (TIME-- > 01 【 


348 


FOR 1=1 TO 5000 U 


349 


I 


“は速い 

。 本っ当に速い。速いったらありやしない。 
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id 


350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 
3G3 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 
•104 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 
•112 

413 

414 

415 
•116 
417 
41B 
419 
4.20 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 
128 
429 
4 30 

431 

432 
4 33 
4 34 

435 

436 

437 

438 

439 
•HO 
441 
>112 

443 

444 
4 45 
446 
M7 
4 >8 
149 

450 

451 

452 

453 
154 
45S 
•156 
157 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 
•166 
•167 


PRTNTrO" 
PRINT( 


，} PRINTrO ")； 
PRINT ド ！" J ; 


HLIKE(V,X1,X2) 

VAR I ； 

BEGIN 

FOR I=X1 TO X2 ( 
LOCATE(I,V )； 

IF (SCREENS I,V)== 
ELSE 

] 

END ； 


VLINE(X,Y1,Y 21 
VAR I ； 

BEGIN 

FOR I=Y1 TO V2 [ 
LOCATE(X,t »； 

IF !SCREEN(X,I 
ELSE 
J 

END ； 


CLS(X1,Y1,X2,y2i 
VAR I, J ； 

BEGTN 

FOR T=V1 TO Y2 [ 
FOR J=X1 TO X2 
LOCATE{J,I )； 
PR INT(" ")* 

1 

1 

END; 


YESNO(MESSAGE) 

VAR I : 

BEGIN 

WPRINKTRUE,FALSE,MESSAGE) : 
KPRINT(FALSE,TRUE, •vx* ?")\ 
WPR1NTI FALSE,TRUE, .".1 ; 

WPRINT( FALSE .TRUE, " >\ < f<i" 
I = TRUE ； 

LOOP t 

LOCATE(5-1*5,19I : 

PRIKT{”[¥r¥r¥r]"); 
LOCATE(I*5,19); 

PRINT ド ¥r¥r¥r ; 

CASE (KEVIN(J)[ 

•¥1*: I = TRUE ； 

'Vr' : I = FALSE ； 

'Vn *: RETURN(I )； 

J 

] 

END ； 


PRCARD(CD) 

BEGIN 

PRINT! 

STRS(MARK[CD/13J ,1), 

••¥d¥l", 

STRH NUMBER! (CD MOD 13 J + t CD== 52 > 章 13 | , 


468 

469 

470 

471 

472 

473 
4 74 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 
‘182 
483 
•184 

485 

486 

487 
188 

489 

490 

491 

492 

493 
49.1 
496 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 


WPRCHR< CLR,CR,CHCORD) 

ARRAY BYTE STR[1]=[0,0 ]； 

BEGIN 

STRfO] = CHCORD ； 

WPRINT(CLR,CR.STR )； 

END; 


PRSTAT(PLAYER) 

BEGIN 

PLAYER --； 

LOCAtE(33,PLAYER*3+t J : 

PRIKHCNUMI PLAYER] , " ; 

LOCATE(33,PLAYERt342 )； 

PRINT(PCOUKT[PLAVER]); 
LOCATE(38,PLAYER* 3+11 ; 
PRINT(MNUMIPLAYER] f " "J ； 
LOCATE(38,PLAYERS 3 + 2 )； 

PR1ST(SCORElPLAYERJ) : 

IF (SCORE[PLAYER] < 10) 
END ； 


KEYINlJ 
VAR I ； 

BEGIN 

WHILE {INKEY(O) != 0) [J 
I = IMKEY(2 )； 

IF (I == $1B)[ 

WIDTH(80) : 

STOP ( い， 


END(I )； 


BELL(TIME) 

VAR I; 

BEGIN 

FOR 1=1 TO TIME 
BEF.P ()； 

PAUSE(1 )； 

] 

END ； 


USEMP(POS) 

BEGIN 

WPRINTtFALSE,TRl/E ， " ミラ？ルハ • ゥータ ! " I ； 

BEEP(J ； 

BEEP !)； 

MPOS = POS; 

MUSER = Tl'RM ； 

MNUM[TURN-t 1 --； 

PRSTAKTURN )] 

LOCATE I 37,18 )； 

PRINT( STRS (MARK [ POS MOD -11,1). , STRS I N!，MEERl POS/4 * 12 


SHOWCARD(CD) 

BEGIN 

IF (CD == 52) RETURN(FALSE 
LOCATE((CD MOD 13>*2+1,CD/ 
PRCARD(CD) : 

END(TFLF )； 


KPRIKTI CI.R, CR, BYTE MESSAGE! J 
VAR CL'RX, CIPY, 


ARRAY BYTE \UAM[ 71[ 33 ]; 

BEGIN 

IF (CLR)[ 

CURX = 0 ； 

CURY = 0 ； 

CLS(0,17,32,23) : 

FOR 1=0 TO 7 [ 

FOR J=0 TO 32 ( 

. VRAM[I1.U ]=' ， 


13* ： !+1) 


VRAM[IJ [333 


IF (CURY ==7) T 
FOR 1=0 TO 6 [ 

FOR J=0 TO 32 [ 

VRAM!IJ(J] = VRAMt1+1][JJ ； 

] 

LOCATE(0,I+17J ； 
PRINT(MSXS(VRAM+r*34 "; 


WHILE (MESSAGE! ++1] != 0 ) 【 

VRAM!CURY|[CURX+ + J = MESSAGE[II ； 

1 

IF (CR) t 

LOCATE(0,CURY+17); 

PRINT(MSXS(VRAM+CU1?V»34 ) ) J 
CURX = 0;. 

CURY++； 


531 END ； 

532 

533 

534 RANK(FINISH,PLAYER) 

535 VAR I, J, K ； 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 USERPLAYl) 

565 VAR SFLAG 


BEGIN 

1=3- FINISH * 3 ； 

WHILE (RESULTfI] != 0)( 

I s I •1♦ FINISH t 2 ； 

1 

RESULT{I] = PLAYER； 

LOCATE (29, PLAVEP* ： )-2 )； 
PRINT(I+1 )； 

IF (FINISH) l 

WPRINT{ FALSE , TRUE .''TiT •/")； 

1 ELSE { 

WPRINT! FALSE, TRUE, I ； 

] 

BELL(2); 

J = 0 ； 

K = 0 ； 

FOR 1=0 TO 3 t 

K = K + RESULT[T ]； 

IF (RESl'LT[ I ] == 0)[ 

IF (J > C) RETURN(FALSE) : 
ELSE J = I + 1 ； 

1 

1 

RESULT!J-l]=10 - K ； 

EKDJTRUE )； 


566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 


CUR, J, 


K ： 


BEGIN 
LOOP t 

SFLAG = 0 ； 

FOR 1=0 TO13 [ 

IF (UCARDHI < 52)[ 

FOR J=0 TO 3 [ 

FOR K=0 TO1[ 

IF (UCARDII) == J » 
SFLAG = SET(SFLAG, 
EXIT(2 )； 

1 

] 

J 

] 

HF (UCARD[T] == 52)( 

FOR J = 0 TO ：3 [ 

FOR K=0 TO l [ 

IF ((POFLAG[J](KJ == 


13 + PCARDtJllKl) 
II ; 


►何度も本体のカバーを開けていたので，ネジ穴が大きくなってしまった。誰か商して！ 
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585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 


AND (MYCARDl JHK) + RICARDO[ J ] f K] 
SFLAG = SET(SFLAG,1 »； 

EXIT(2 )； 

1 


IF (SFLAG == 0) SFLAG = SETlSFLAG,11 )； 

IF ({PCOUNT[3] < 3) 

AND (SPASS) 

AND <(CNUH[3] !=1) OR (CARD [521 != 4))) 
SFLAG = SET{SFLAG,11); 

1 

IF (MNUM[3] != 0) SFLAG = SET(SFLAG,15 )； 
FOR 1=0 TO15 [ 

IF (BrT(SFLAG,I ))[ 

LOCATE(1*2+1,13 )； 


701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 


K = FALSE ； 
EXTTI2 )； 


IF (K)[ 

IF (L != 4) RETURN(L*13+PCARD[L][MJ) 
IF ((PCOL'KT(TURN-l)!= 3) AND SPASS) 

J 

K=0 ； L=0 ； M=6; N=5; 0=0 ； P=6 ； 

Q=0 ； R=0 ； S = 6 ； T=FALSE ； l'=7; 

FOR 1=0 TO 3 ( 

FOR J=0 TO t 【 

IF I(MVCARD[I][JJ == 0) 

AND (RICARDOm (J] != 0) 

AND (RICARDOlI| 【 JJ < U)) I 
U = RICARDOtl][J]; 


RETURN(53 )； 


603 

PRINTl "*•')； 

719 

IF (RICARDIII11.J] * 100 + MYCARDfl) [J1 » 10 + 6 - 

604 

1 

RICARDOf I HJ] 

605 

] 

720 

> K « 100 + L 拿 10 + 6 - 

606 

CUR =15 ； 

M)[ 


607 

1 = 1; 

721 

K = RICARDI [I HJJ ； 

608 

LOOP [ 

722 

L = MYCARDfl][J] : 

609 

REPEAT 【 

723 

M = RTCARDOfl] [ J], 

610 

CUR = (CUR +1+16) MOD IB ； 

724 

] 

611 

]UNTIL {BIT(SFLAG,CUR)J; 

725 

IF (MVCARDflUJ] * 100 + (6 - RICARDT[ I] [ J] ) * 10 

612 

LOCATE<CUR 拿 2,14 )； 

+ 6 - 

RICARDOtl][J] 

613 

PRINK "[¥r 】 Vd¥l¥l¥l[Vrr > ; 

726 

> 0 * 100 + (6 - NT ) H i3 

614 

LOOP-[ 

6 - 

P)[ 

615 

CASE KEYIN()[ 

727 

•N = RICARDI tl ] IJ) : 

616 

’¥1 ， ： 【 

728 

0 = MYCARDm[J 】； 

617 

I =-1; 

729 

P = RICARDOf11T J J ； 

618 

EXIT ； 

730 

] 

619 

] 

731 

IF (POFLAGlI][J]) l 

620 

， ¥r，：l 

732 

T = TRUE ； 

621 

1=1; 

733 

IF (RICARDIfT][J] * 100 + MYCARDtI][J) t 10 + 6 

622 

EXIT ； 

- RICARDOtl] [J] 

623 

1 

734 

> Q 拿 100 + R *10+6 

624 

'¥n ' : EXTH2) : 

- S)[ 


625 

1 

735 

Q = RICARDIlIJUl ； 

626 

] 

736 

R = MYCARD[I][J ]； 

627 

LOCATE(CUR*2,1-1 )； 

737 

S = RICARDO[I][J] : 

628 

PRINTC" ¥r Vd¥l¥l¥l Vr ")； 

738 

] 

629 

J 

739 

] 

630 

LOCATE(CUR»2,M »; • 

740 

1 

631 

PRINT! " ¥r ?d¥l¥lVl Vr ; 

741 

] 

632 

LOCATE{1,13 )； 

742 

IF (T)[ 

633 

PRINTlSPCSt 31)) : 

743 

IF ((CNUMtTL-RK-lJ < 3) AKD 1 CARD [52] == TURN) AND (U 

634 

IF (CUR !=15) EXIT ； 

< 7)) 

l 

635 

L'SEMP( INPPOSUI ; 

744 

I = BESTPOS(0,0,U) ； 

636 

1 

745 

JPOS = <1 MOD 4) * 13 + PCARD[I MOD 4][1/4] ； 

637 

IF (Cl'R ==14 | RETURN ( 53) ； 

746 

RETURN(52) ； 

638 

IF (UCARDfCl'R] != 52) RETURN ( UCARDC CUR ])； 

747 

] 

639 

LOOP [ . 

748 

V = 0; 

640 

1=IMPPOSt )； 

749 

FOR 1=0 TO 3 l 

641 

J r I MOD 4 ； 

750 

IF (RESULTlI] == 0) V++; 

642 

K = I / 4 ； 

751 

] 

643 

IF ((POFLAGlJJIKJ == FALSE) 

752 

IF ((K != 0) AND (R ==1)AND (S > V - 2) AND (CARD[ 

644 

AND (MYCARD[J]LK] + RICARDOfJ)(K] != 0)) l 

52)== 

TURN 1 ) I 

6J5 

EXIT ； 

753 

I = BESTPOS(K,L,M )； 

646 

] 

754 

JPOS = (I MOD 4) » 13 + PCARDlI MOD IJ[I/4 ]； 

647 

WPRINTf FALSE,TRUE, "?* ； 

755 

RETURN(52 )； 

6 18 

BEEPU ; 

756 

J 

649 

PAUSE(4 )； 

757 

J = 0; 

650 

1 

758 

FOR 1=0 TO 51 l 

651 

JPOS = J * 13 + PCARDtJ]IK ]； 

759 

IF ( (CARDUJ •= 0) AND 1 CARD! I] != TURN M J ++； 

652 

END152J; 

760 

J 

653 


761 

IF ((K > J ノ 81 AND (MNUM[Tl'RN-l]!= 0)) [ 

654 


762 

USEMPfBESTPOS1K,L,M)J ； 

655 

INPPOS() 

763 

] 


656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

))； 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 
691 

695 

696 

697 

698 

699 

700 


VAR CURX, CURY, I ； 


BEGIN 

W PR I NT < TRUE, TRUE, " イチハ ？••>; 

WPR INT( FALSE, TRUE ,'•")； 

FOR 1=0 TO 3 [ 

WPRINT(FALSE,FALSE," A "I; 
WPRCHR(FALSE,FA し SE,MARK【I 丨 > ; 

WPRINT<FALSE,TRUE,..7 K ")； 

] 

CURX = 0 ； 

CURY = 0 ； 

REPEAT [ 

LOCATE(CURX*5,CURY+19) : 

PRINK "[Yr]") : 

REPEAT [ 

I = KEVIN(I ； 

] UNTIL ({( I >= '¥r' ) AMD (I <= 

LOCATE(CURX*5,CURYt 19) : 

PRINTC Vr ")； 

CASE (1)[ 

'Yl *： CURX = 0 ； 

'Yr*: CURK =1; 

'¥u' : IF (CURY != 0) CURY --； 
'Vd '： IF (CURY != 3) CURY++ : 

1 

]UNTIL (I == 'Vn ')； 
END(CURX*4+CURY) : 


IF ((K != ,0) AND (R 
AND (PCOt'NT[Tt'RN-l] 
RETURN{S3) : 


REPEAT [ 

I = BESTPOS(Q,R,S) : 

]UNTIL (POFl.AO[ T MOD 4 ) [ T/l]) ； 
RETURN((I MOD 4)*13+PCARDtI MOD 


764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 END(53J: 

782 

783 

78J BESTPOSIRCl,MC,RCO) 


AND (S > V 
AND SPASS) 


IF (CARD[52] == TURN) I 
I = BESTP0S(N,0,P )； 
JPOS = (I MOD 41*13 
RETURN(52 )； 


PCARD[ I MOD 川 I 川； 


((MNUM[TURN-1]!= 0) AND (PCOUNTlTURN-l] 
USENPIBESTPOS(N,0,P ))； 


COMPLAY() 
VAR I, 


K, 


H, N, 0, P, Q, R, S, 


BEGIN 

K = TRUE ； 

L = 4 ; 

FOR 1=0 TO 3 [ 

FOR J=0 TO1[ 

IF (POFLAG[I](JJ) I 

IF <RICARDO[I] [J| + RICARDHI] [J] 
L = I; 

M = J ； 


EF IMYCARD 【 II[JJ + RICARDOfI][JJ != 0) f 


785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 
803 
80-1 

805 

806 

807 

808 
809 


VAR 


K, L ； 


=RCI) 
MC) 

=RCO )) 


BEGIN 

K = 0 ； 

FOR 1=0 TO 3 [ 

FOR J=0 TO1 【 

IF ( (RICARDItlH JJ 
AND (MYCARDfl)[J)= 
AND (RICARDOtl]{J] 
K++ ； 

] 

1 


K = RKD(K )； 

L = 0 ； 

FOR 1=0 TO 3 [ 

FOR J=0 TO1[ 

IF ((RICARDI[IJ[J] == RCT) 

AND (MYCARDtI][JJ == MC) 

AND (RICARDOtl|[ JJ == RCO )) 【 

IF (L++ == K) RETURN(I+J*4) : 

】 

1 


END ； 
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SLANG 四方山話 


ここで，リファレンスを読むのが面倒なものぐ 
さな人のための基本的事項，これだけ知っいてた 
ら SLANG でプログラムが組める (!?) というような 
ことを害いていきます。 

♦関数とは？ 

まず， SLANG では関数ごとにプログラムが記述 
しやすいようになっています。 

数学の世界でお馴染みの関数という言葉ですが, 
プログラミング言語の世界でいう関数とは，ある 
入力に対して適当な処理を施し，目的の値を返す 
ための処理単位，といい換えることができます。 
そして，入力される数値は"引数”と呼ばれ，目 
的の値というのは“返り値”と呼ばれます。ブロ 
グラムというのは.この関数の寄せ集めでできて 
いるのです。 

しかし，関数がたくさんあってもプログラムと 
いうものは，先頭から逐次実行されていきます。 
つまり，コンピュータにはどこから実行を始める 
のか指示してやる必要があります。そこで，必要 
不可欠なものが MAIN () 関数です。簡単にいえば，プ 
ログラムを実行させるための入り口を指示してや 
る，ということです。まあ，あまり深く考えずに, 
メインルーチンの名前を MAIN () としておけば問題 
ありません。 



値を一時的に保存しておく領域，それが変数で 
す。で，この変数は使用する前に必ず関数中で宣 
言しておかなくてはなりません。ここでとりあえ 
ず知っておくべき命令は2つです。 

まず，通常の変数宣言である" VAR ” 命令，配列 
変数宣言をするための “ ARRAY ” 命令です。 “ VAR ” 
T> は， 

VAR 変数名； 

という具合に使い，この命令を行ったあとでは， 

2バイトサイズの変数名を使用できるようになり 
ます。もうひとつの“ ARRAY ” 命令は，配列変数を 
宣言するもので， 

ARRAY [データサイズ]配列名[配列要素 
数]…… 

という具合に使用します。[データサイズ]は配列 
要素のサイズを指定するものですが，まあ ， BYTE 
( 丨バイト）と指定しておけば大丈夫です。あとは， 
配列変数の名前，その要素数をほしいだけ指定す 
ればよし，てな具合です。 

あと，変数は局所変数と静的変数の2種類を覚 
えておきましょう。静的変数はどの関数からも使 
える変数であり，局所変数は宣言された関数内部 
のみで使用できる変数です。これは，区別するた 
めの特別な命令を使うわけではなく，変数を宣言 
する場所で区別されます。ひと言でいうと，どの 
関数にも属さない位置で変数宣言を行うと静的変 
数に，関数内部で宣言すると局所変数となります。 
この説明で，ちょっと知恵熱が出てしまったら， 
とりあえずソースリトの先頭で変数宣言を行えば 
全部静的変数になるので，好き勝手にどの関数か 


らでも使用できます。 

♦関数を作る 

以上のことを踏まえて，実際，どのように関数 
が記述されるか見ていきます。関数を記述するに 
あたってはもちろん約束ごとがあり， SLANG では 
以下のように記述します。 

関数名（引数丨，引数2…… ） 

変数宣言 
BEGIN 

関数の処理 
END (返り値）； 

はい，見てのとおりこれが関数のお約束です。 
ちなみに引数，返り値はともに省略可能です。具 
体例を示しましょう。 

TASU ( a , b ) 

VAR c ; 

BEGIN 

c=a 十 b ; 

END ( c ); 

この関数はなにを入力し，なにを出力するか一 
目瞭然ですね。引数 a , b を加算した結果を変数 c に 
格納し，それを返り値としています。 

なお，この関数を呼び出すときには， 

ANS = TASU ( I 0,2) 

のようにします。すると， ANS の変数には，丨〇 + 2 
の結果 （=12) が格納されるのです。さらに，そ 
の結果を出力する関数があれば，また，関数が呼 
び出され……という具合になり，プログラムが関 
数の集まりで記述される，ということを納得して 
もらえるでしよう B 

♦文括弧 

文括弧とは文をく くるための括弧です。はい， 
これだけでは意味がわかりませんね。もう少し詳 
しく説明しましょう。使い方としては， 

[文] 

という具合に使います。これは，単一の文よりも， 
複合文をくくるときによく使います。つまり，制 
御文などで複数の処理をさせたいときに この 文括 
弧でくくってやるのです。 

例） 命令！： 

文丨； 

文2 ; 

] 

♦制御文 

次にプログラムの流れを操作する制御文を，3 
つばかり紹介しましょう。ひとつ目はいわずと知 
れた条件判断文， IF 文です。 

これはだいたい， 

IF 条件式 [ 

文 I ; 

]ELSE [ 

文2 ; 

] 


というふうに使います。条件式が成立していれば 
文丨を実行し，不成立であれば文2を実行するも 
のです。では，2つ目にいきましょう。2つ目は 
CASE 文です。 

CASE 式0 [ 

定数式丨：[文丨； ] 

定数式2 :[文2 ; ] 

] 

式0の値が定数式 n に等しければ，文 n を実行 
して CASE 文を抜けます。なお定数式で， 

OTHERS :[文3 ; ] 

とすると，どの定数式にも等しくなかった場合に 
文3を実行 1 します。さらに， 

定数式4 TO 定数式5 :[文4 ; ] 

とすると，定数式4 S 式〇芸定数式5のときに文 
4を実行させることができます。 

3つ目はループ制御を行うための FOR 文です。 
會 式は， 

FOR 変数名=式 I TO 式2 [ 

文 I ; 

文2 ; 

] 

のようになります。変数の値を式丨から丨ずつ増 
やして，式2の値になるまで文1,2を実行するただ 
の ループ 文です。 

制御文については，そのほかにもいろいろあり 
ますが，それほど特殊なフォーマツトでないので, 
あとは自分でマスターしましょう！ 

♦斟関数 

使い方，仕様，ともにリファレンスマニュアル 
を參照しましょう。関数自体それほどありません 
し，ごく基本的な関数ばかりなので，すぐに理解 
できると思います。 

あと SLANG では，マシン語とのリンクもできる 
ので，マシン語の知識があるとかなり本格的なこ 
とができます。マシン語を扱える人はぜひ挑戦し 
てください。 

♦使ってみよ5 

以上，本当におおざっぱなんてもんじゃないく 
らい，いい加減な説明ですが，雰囲気はつかんで 
もらえたでしょうか。まったくの白紙状態でリス 
卜を読むより，ちょっとは読みやすくなるかな？ 
なんて思ってるんですけど，甘いかな。ま，言語 
の習得なんて要は慣れ。経験でなんとでもなるん 
だし，とりあえず触るだけならこれだけの知識で 
どうにでもなるはずです。もしも，なにかの言語 
を マスターして いれば，さらに容易に学べる こと 
でしよう。 

もしも，こんなものでは足りないと思われた根 
性のある方は，がんばって今月号の「7並べ」と 
「 SLANG リファレンスマニュアル j を読破してくだ 
さぃ。 

では， S - OS の世界では，ほとんど標準のコンパ 
イラである SLANG を，ぜひ皆さんも使ってみてく 
ださい。 （浜崎正哉） 
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今月は， S - CDS の開発言語としてお馴染 
みの SLANG を再々掲載します。その 
使いやすさから，いまではかなりの愛用 
者がいます0これから S - OS で開発を行 
いたい人には必携のツールでしよラ。 



111111 川 H 川⑴川111111 SLANG ! 111111111111111 川 11111111 

今月は，予告どおり SLANG の再々掲載 
を行います。この SLANG は， C 言語ライク 
な構造化言語として，さまざまなアプリケ 
ーシヨンが開発されてきました。発表当初 
は，構造化プログラミングという概念に馴 
染むまで多少時間がかかったためか，なか 
なか SLANG を有効に使ったアプリケーシ 
ヨンが発表されませんでした。 

しかし， S - OS の歴史を振り返ってみれば 
わかるとおり，その生成されるコンハ 0 タト 
で高速なオブジェクトにより，ユーティリ 
テイの開発からゲームなどのアプリケーシ 
ヨンまで，効率のよい開発ツールとして親 
しまれています。現在では S - OS の世界で数 
ある開発言語のうち，アセンブリ言語につ 
ぐ地位を確立しているといっていいでしょ 
1 〇 

1111111!111111111111111111111 獅方法 llllilllllll ! 11111 llilllillll 

さて，今回掲載するリストは，いままで 
発見されているかぎりのデバック，そして 
1991年9月号で発表のあった 「 NEW ファ 
イル入出カライブラリ」を加えたものです 0 

SLANG の 言語仕様は表3 のリファレン 
スに，新しく追加された ファイル 関係の命 
令は表2に用意しておきました。 

そして，表1にある各種設定用スイッチ 
には注意してください。特にオンメモリ版 
で使用する場合には，生成するオブジヱク 
卜が ソースリス トに重ならないようにして 
おく必要があります。初期値はディスク版 
を基本としているので，オンメモリ版とし 

表1初期値およびスイッチ 

3006,, : DISK 初期値 ……I 

0 :オンメモリ版 
I :ディスク版 

3007 H :セミコロンチェック初期値 ……I 
0 ••チェックしない 
I :チヱックする 

3008„ : OBJ 初期値(下位） 初期値…… B 000,, 

3009 h : OBJ 初期値(上位） 

オブジェクトコードを生成する先頭ァドレ 
ス。 0 RG 宣言を省略した場合使用される。デ 
ィ スク版の場合8000„にするとよ い 
300 A „: ランタイ厶最終 ADR (下位） 

300 B „: ランタイム最終 ADR (上位） 

ランタイムルーチンの最終アドレス。ラン 
タイムルーチンを追加する場合変更する 
300 C „: クラスタ BUFF (下位）初期値……7400,, 
300 D ": クラスタ BUFF (上位） 

ディスク版で，ソースを読み込むための 4 K 
パイトのワークの先頭アドレス 


て使う場合には，各自設定を変えて使用し 
てください。起動方法は， 

#13000 

でコールドスタートになります。無事起動 
が終了すると，タイトルメッセージとプロ 
ンプトが表示され，以下のコマンドが使用 
可能となります。 

C ファイル名 

フアイルを 読み込み コンパイルを 開始し 
ます。オンメモリ版のときはメモリ上のソ 
ー スをコンパイルし ます。 

X nn 

ソース 格納アド レスを nn 番地に変更し 
ます。 

S ファイル名 ： adrl ad 「2 adr 3 adr 4 

読み込んだとき adrl から adr 2 番地に口 
ードされ， adr 3 番地から実行されるような 
オブジェクトをセーブします。 adr 4 はセー 
ブするプログラムの実際の格納アドレスで， 
adrl と同じ場合は省略できます。 

D デバイス名 

ディ レクト リを表示します 0 
DV デバイス名 

デフオルトデバ、イスを変更します。 

# 

プリンタを ON / OFF します。 

J または G nn 

nn 番地のオブジェクトを実行します。 

! 

S - OS のモニタに移ります。 

M 

各機種のモニタに移ります。 

また，リフ アレンス だけではわかりにく 
い部分があると思います。具体的な使用方 
法，プログラミングのコッなどは，今月号 
掲載の7並べを参照するといいでしょう。 


300 E H : TEXT.TOP (下位） 初期値…… 7400„ 

300 F H : TEXT.TOP (上位) 

オンメモリ版で，ソースを格納する先頭ア 
ドレスの初期値。 X コマンドで変更するこ 
とができる 

3010 H :局所表 TOP (下位) 初期値…… 0000,, 

3011„ :局所表 TOP (上位） 

S -0 S 特殊ワークエリア上に取られる局所 
表の先頭アドレス。通常は変更しない 
3012„ : ハッシュ 表 TOP (下位）初期値…… 0200„ 
30 I 3 h : ハッシュ 表 TOP (上位） 

S -0 S 特殊ワーク上に取られる大域表のた 
めの ハッシュ 表のアドレス。同時に局所表 
の上限でもある 

3014., :大域表 TOP (下位) 初期値…… 0300„ 

3015., :大域表 TOP (上位） 

S -0 S 特殊ワーク上に取られる大域表の先 
頭アドレス。同時に ハッシュ 表の上限でも 
ある 
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表 £ ファイル入出カライブラリ 

追加関数 

アドレスはライブラリ先頭アドレスからの才 

• FPUTC ( FNO . CHR ) 

ドでオープンしたファイルから読み込みを行お 

機能： ファイルに1バイトデータを 害き 込む 
アドレス： 0216,, 

うとした 

17 Out of File 

フセットである。 

FNO ( HL ) :ファイルナンバー 

ファイルポインタがファイル外になった 

• FOPEN ( FNO , FNAME , MODE ) 

CHR ( DE ) :書き込む丨バイトデータ 

18 Already Open 

機能： ファイルをオープンする 

戻り値 

オープンしようとしたファイルナンバーがす 

アドレス： 0048 H 

正常終了： Cy = 0, A = 0 

でにオープン中のファイルに存在する 

FNO ( HL ) :ファイルナンバー 

H =0ル= 0 

19 Double Open 

FNAME ( DE ) :ファイル名が格納されている 

エラー ： Cy = 1 , A = エラーナンバー 

オープンしようとしたファイルがすでにほか 

先頭アドレス 

H = FF „, L = エラーナンバー 

のファイルナンバーでオーブンされている 

MODE ( BC ) :オープンモード 

• FGETC ( FNO ) 

20 Too Long File 

0:読み込み専用 

機能： ファイルから丨バイトデータを読み込む 

ファイルサイズが長すぎる （65535 バイトを超 

1:書き込み専用 

2:読み書き両用 

3:新規オープン 

戻り値 

アドレス： 0225„ 

FNO ( HL ) :ファイルナンバー 

戻り値 

正常終了： Cy = 0, A = 0 

えている） 

ワークエリァ 

これらのワークエリアはファイルオープン中 

正常終了： Cy = 0 / A = 0 

H =0ル=読み込んだデータ 

に害き換えてはならない。 

H =0, L = 0 

エラー ： Cy = l,A = エラーナンバー 

0000,,:ディスクアクセスをセクタ単位で行う 

エラー ： CY = I,A = エラーナンバー 

H = FF „, L = エラーナンパー 

かクラスタ単位で行うかの指定（初期 

H = FF „, L = エラーナンバー 

• FC し OSE ( FNO ) 

値は丨 ） 

• FSEEK ( FNO , OS , MODE ) 

機能： ファイルをクローズする 

0 :セクタ単位（ランダムっぽいアクセス 

機能： ファイルポインタを移動する 

アドレス： 030 F h 

向き） 

アドレス： 0 IC 5 h 

FNO ( HL ) :ファイルナンバー 

1 :クラスタ単位（シーケンシャルっぽい 

FNO ( HL ) :ファイルナンバー 

戻り値 

アクセス向き） 

OS ( DE ) :ファイルポインタの移動位置の才 

正常終了： Cy = 0 / A = 0 

000 l H : FAT バッファの先頭アドレス（下位） 

フセット 

H =0, L = 0 

0002 H : FAT バッファの先頭アドレス（上位） 

MODE ( BC ) :移動位置の基準 

エラー ： Cy = l,A = エラー ナンパ ー 

このアドレスから 400 H バイトを FAT バッファ 

0 :ファイルの先頭 （0 S の値は〇〜65535 
とみなされる） 

1 :現在のファイルポインタの位置 （ OS の 
値は-32768〜32767とみなされる） 

H = FF „, L = エラーナンバー 

エラー ナン八一 

関数でエラーが発生したときにエラーナンパ 

として使用。ただし，使用するデバイスが3っ 
以下の場合には，デバイスの数 xioo „ バイトを 
使用する。 

0003 „ :ファイルアクセス用のデータバッファ 

2 :ファイルの終端 （ OS の値は-65535〜〇 

一を返すが， S - OS で決められているエラー番号 

の先頭アドレス（下位） 

とみなされる） 

1〜14のほかに15〜20の番号を返す場合がある。 

0004,,:ファイルアクセス用のデータバッファ 

戻り 値 • 

それらの意味は以下のとおり。 

の先頭アドレス（上位） 

正常終了： Cy = 0, A = 0 

15 Bad Device 

ディスクアクセスをセクタ単位で行う場合は， 

HL = 移動後のファイルボイ ン タの 

デバイスがディスクではない 

このアドレスから 400 H バイトを使用。クラスタ 

位置 

16 Open Mode Error 

単位の場合は4000„バイトを使用する。 

エラー： Cy = l,A = エラーナンバー 

読み込みモードでオープンしたファイルに 害 

なお， FAT バッファの初期値は C 800„, データ 

HL = FFF „ 

き込みを行おうとした。あるいは害き込みモー 

バッファの初期値は CC 00„ になっている。 


表3 SLANG リファレンスマニュアル 

害式に関する規定 

コメント 

注釈文。空白が置けるところなら，どこに置いても 

ンバイルを中止する 
# IF 式 

フリーフォーマット 

よい。 

#ELSE 

基本的には C 言語のようにフリーフォーマットで， 

//コメント//から行の終わりまで 

#ENDIF 

行の概念はなく，名前などの途中以外ではどこで区切 

/* コメント*/ /* から*/まで。ネステイング 

条件付きコンバイルを行う。 # IF の後ろの式が 

つてもよいがいくつか例外がある。 

不可 

真ならば# ELSE までを，偽ならば# ELSE から# 

//コメント//以降はコメントとみなされ，その 

(* コメント*) (* から*)まで。ネステイング 

ENDIF までをコンバイルする 

行の終わりまで無視される 

不可 

アドレス 宜首 

"文字列” 2行にまたがることはできない 

#コマンド 

オブジェクトコードやワークエリアの先頭アドレス 

配列配列名と[の間を空白などで区切ることは 

コンパイラに対する命令。空白が置けるところなら， 

を指定する。宜言を省略することもできる。 

できない 

どこに置いてもよい。 

0 RG 宣言 

関数関数名と（の間を空白などで区切ることは 

INCLUDE ファイルネーム 

オブジェクトコードの先頭アドレスを指定する。 

できない 

別のソースをその場所に取り込む。ネスティン 

宣言を省略した場合はデフォルト値が使われる。 

空白 

グ不可。ファイルネーム以降は行の終わりまで無 

実際には，先頭にランタイムルーチンがリロケー 

空白は名前などの途中と配列の[および関数の（の 

視される。オンメモリ版では使用できない 

卜され，その後ろにオブジェクトコードが続く 

前以外ならどこに置いてもよい。以下のものは空白と 

#CHAIN ファイルネーム 

WORK 宣言 

同等である。 

続きのソースを読み込む。ファイルネーム以降 

変数や配列のワークエリアの先頭アドレスを指 

改行 

はすべて無視される。オンメモリ版の場合，準備 

定する。まず静的なワークエリアが取られ，その 

コメント 

がよいかどうか聞いてくるので，なにかキーを押 

後ろから $ FFFF に向かって，動的なワークエリア 

#コマンド 

すと読み込みを始める。ブレイクキーを押すとコ 

が伸びていく 
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宣言を省略した場合は，静的なワークエリアは 

の変数を宣言する場合には“，"（カンマ）でつなぐ。 

CONST 宜言 

オブジェクトコード中に埋め込まれ，動的なワ 

単純変数は 

記号定数を定義する。複数の記号定数を定義する場 

ークエリアはオブジェクトコードの後ろから $FFFF 

VAR HENSUU.ABC ； 

合は"，”（カンマ）でつなぐ。 

に向かって伸びていく。ただし，初期値を持つ静 

のように変数名を書けばよい。 

CONST PC = $ 8001 ,MZ = 2000 ； 

的なワークエリアの場合は，宣言の有無にかかわ 

間接変数は配列として使用する際の型を宣言し，変 

とすると，以後 PC は$ 8001, MZ は2000という定数値を 

らず，オブジェクトコード中に埋め込まれる 

数名に [] を付けた形で宣言する。 

持つ。 

OFFSET 宣言 

VAR BYTE POINT [ ], %KANSETU [] ； 

CONST 宣言は静的宣言と局所宣言の差異はなく，ど 

コードを生成する際のオフセットを指定する。 

型を省略した場合は2バイト型とみなされる。 

ちらも局所的な記号定数の宣言となる。 

ZEDA や Fuzzy BASIC コンバイラの OFFSET と同じ。 

後ろに：定数式とすることにより，変数の格納アド 

配列 

宣言を省略した場合はオフセットは0となる 

レスを指定することができる。 

丨バイト型と2バイト型がある。単純配列と間接配 

プ□グラム 

VAR XY : $ C 000 .BVTE Z [ ] ： $ D 000 ； 

列とシステム配列があり，単純配列は ARRAY 宣言で，間 

アドレス宣言，大域宣言とブロック（関数定義）か 

と害くと， $ C 000 と $ C 00 l を変数 XY の格納アドレス， 

接配列は VAR 宣言か仮引数で間接変数として宣言して 

らなる。必ず， 

$ D 000 と $ D 00 l を変数 Z の格納アドレスとすること 

から使用する。システム配列は宣言しない。 

MAIN () 

ができる。 

1バイト型は丨バイト単位で，2バイト型は2バイ 

という関数が必要で，プログラムを実行させることは 

また，=定数式とすることにより，変数の初期化をす 

卜単位で，配列要素をアクセスする。 

関数 MAIN () を実行させることである。関数 MAIN () 

ることができる。この場合， WORK 宣言がなされていて 

アクセス時に添字のチェックはしない。システム配 

の定義はプログラムのどこにあってもよい。 

も，その変数のワークはプログラム中に埋め込まれる。 

列はメモリや I / O , S -0 S 特殊ワークエリアを配列の形 

ブロック 

VAR A = 0 / B = 3 / C [ ] = $ C 000 ； 

で直接アクセスする。 

関数頭書き.局所的宣言（静的宣言と局所宣言）と 

この初期化はコンバイル時にのみ行われ，実行時に 

単純配列は ARRAY 宣言で宣言する。たとえば， 

関数定義からなる。 

は行われない。 

ARRAY BYTE BUFF [10] ; 

SUB ( X . Y ) (* 関数頭書き*) 

ただし，変数の格納アドレス指定と初期化は大域宣 

と宣言すると，1バイト数の配列が BUFF [0] から 

VARI ； (* 静的宣言*) 

言と静的宣言のみ使用でき，局所宣言や仮引数リスト 

BUFF [10] までの M 個確保される。単純配列名は配列 

BEGIN (* 関数定義*) 

では使用できない。 

のワークの先頭のアドレスを指す定数として扱われる 

1 =X + Y ； 

定数 

が，動的な（局所宣言で宣言された）配列名は定数式 

RETURN ( 1 ) ； 

基本的には，16ビット長の符号なし整数で0から 

には使用できない。 

END ； 

65535までの値を取るが，2の補数表現の符号付きの整 

間接配列は間接変数を配列として使用する。間接変 

局所的なまとまりで，この中で宣言された名前はこ 

数と見ることができる。 

数の値をインデックスとしてメモリをアクセスする。 

の中でのみ有効となる。 

10進数 

Fuzzy BASIC のメモリ配列と同じ。型は間接変数を宣言 

名前の有効範囲 

数字からなる文字列 

する際に指定する。省略した場合は2バイト型と見な 

局所的な名前 

例） 1234,-5 

される。また，間接配列名は変数である。 

静的宣言や局所宣言で宣言された名前や仮引数， 

16進数 

ARRAY 宜言 

ラベル名は局所的な名前となり，その関数内での 

$で始まり16進数からなる文字列か数字で始ま 

単純配列を宣言する。複数の配列を宣言する場合は 

み使用できる。大域的な名前に同じ名前があった 

り，かっ16進数からなり最後に H が付く文字列 

（カンマ）でつなぐ。 

場合，局所的な名前を優先する 

例） $ ABCD , I 2 ABH ,0 FFFFH 

ARRAY BYTE ABUF [5], WORD C [3]； 

大域的な名前 

2進数 

のように型配列名[定数式]の形で宣言すると，定数 

関数名や大域宣言で宣言された名前は大域的な 

0と1からなる文字列で，最後に B が付く 

式+ 1個分の配列が確保される。添字を省略すると0 

名前となり，プログラム全体で使用できる。関数 

例） II !100001100 10 I 0 B 

とみなされ，丨個分の配列が確保される。型を省略す 

名以外は，宣言された以後有効となる 

文字定数 

ると， 2バイト型とみなされる。 

大域宜言 

’（シングルクオーテーシヨン）でく くった丨文 

後ろに：定数式とすると，配列の格納アドレスを指 

大域的な名前を宣言する。変数や配列は静的にメモ 

字で，文字の ASCII コードを値とする。エスケープ 

定することができる。 

リに割り付ける。 

文字が使用可 

ARRAY ABC [10] ； $ C 000 ； 

静的宜言 

例） . A ’，，\ N ，， へ ， 

とすると， $ C 000 以降を配列 ABC のワークエリアとし， 

局所的な名前を宣言する。変数や配列は静的にメモ 

文字列定数 

ABC [0] の格納アドレスは $ COOO と $ C 00 l,ABC [ 1 ] 

リに割り付ける。 

”（ダブルクオーテーシヨン）でく くった文字列 

は $ C 002 と $ C 003, ABC [ 2 ] は $ C 004 と $ C 005,. 

局所宣言 

で，文字列が格納されているアドレスを値とする 

となる（配列 ABC は2バイト型のため）。 

局所的な名前を宣言する。変数や配列は動的に取る。 

文字列は，オブジェクトコード中に埋め込まれ， 

この場合，添字は意味を持たないので， 

ただし，そのワークエリアの合計は丨関数240バイト以 

自動的に最後に$00が付けられる。エスケープ文 

ARRAY ABC [ ] ； $ C 000 ； 

内でなければならない。 

字が使用可。 

としてもよい。 

型 

ただし，2行にまたがることはできず，定数式 

また= { CODE リスト}とすると，配列を初期化する 

BYTE , !…1バイト型 

にも使用できない 

ことができる。ただし， { } は文括弧。この場合 ， WORK 

WORD ,% …2バイト型 

例）"メ ツセー ジ\ n " 

宣言がなされていても，その配列のワークエリアは， 

データ 形式 

記号定数 

プログラム中に埋め込まれる。 

CONST 宣言で定義された値を持っ 

ARRAY BYTE DT [4]= (0,1,2, 3, 4} ； 

変数 

$ 

初期値が足りない場合は，残りは0で埋められる。 

符号なし16ビット長整数を扱い，型はない c 単純変 

次に生成するオブジェクトコードのアドレスを 

多すぎる場合は，エラーとなる。添字が省略された場 

数と間接変数があり，必ず VAR 宣言が仮引数で宣言し 

値とする 

合はチェックしない。 

てから使用する。 

エスケープ文字 

ただし，配列の格納アドレス指定と，初期化は，大 

間接変数は，変数としても，配列としても扱える。 

文字定数や文字列定数中に使われ，2文字で丨文字 

域宣言と静的宣言のみで使用でき，局所宣言では使用 

Fuzzy BASIC の変数，メモリ配列の扱いと同じ。間接変 

として扱われる。\の後ろに丨文字を付けた形で使用 

できない。 

数自体に型はないが，配列として使用するため，丨バ 
イト型か2バイト型かを宣言しなければならない。省 

されるが，該当する文字がない場合は\だけで丨文字 
となる。大文字と小文字の区別はしない。 

瞒 

略した場合は，2バイト型とみなされる。 

\\……\ 

問数頭害き 

たとえば， POINT が2バイト型の間接変数として宣 

\" ." 

定義する関数名を宣言する。ブロックの最初に書き， 

言されていたとすると， 

…… ， 

以後，静的宣言や局所宣言，関数定義が続く。 

POINT = $ C 000 ； 

\ N …… $0 D 

関数名（仮引数リスト） 

1 = P 0 INT [3] ； 

V …… $0 D 

の型で 書く。 

では， $ C 006 の内容を下位バイト， $ C 007 の内容を上 

\ C …… $0 C 

仮引数リストの書式は，局所宣言の VAR 宣言の書式 

位バイトとして，変数丨に代入される。 

\R ……$ 1 C 

と同じ。 

単純変数は変数としてのみ使用でき，配列としては 

\ L ……$ ID 

仮引数を持たない場合は， 

扱えない。 

\ U ……$ IE 

関数名 （） 

VAR 宜言 

\ D …… $ IF 

と書く。 

変数を宣言する。仮引数リス トも軎 式は同じ。複数 

\ 0 …… $ 00 ( MZ 以外では \ は ¥ ) 

仮引数は関数コール時の実引数の値を持ち（値渡 
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し），自動的に動的な局所変数として宣言される。 

LD ( IY + $70 ) t L 


ビット演算子 


MACHINE 宣言されたマシン語関数は， 

LD ( IY + $71 ),H 


AND 

論理携 

閲数名（引数の数） 

LD HL , ( VARB ) 


OR 

論理和 

と香く。ただし，引数の数が0個の場合と，引数の数 

LD ( IY + $72 ),L 


XOR 

排他的論理和 

を省略して宣言する場合は， 

LD ( IY + $73 ),H 


CPL 

ビット反転 

関数名 （） 

CALL SUB 



< < 

左シフト 

と軎く。 

というコードが生成される。 


> > 

右シフト 

閲数定義 

—方，関数側では，たとえば， 


HIGH 

上位8ビットを値とする 

関数を定義する。 

SUB ( l , J ) 

(* 仮引数*) 


LOW 

下位8ビットを値とする 

BEGIN 

VAR K ； 

(* 静的宣言*) 

論理演算子（真のとき丨，偽のとき0を値とする） 

局所宣言； 

BEGIN 



NOT 

論理否定 

文； 

VAR し； 

(* 局所宣言*〉 

関係演算子（真のとき丨，偽のとき0を値とする） 


S 



== 

等しい 

文； 

END ； 



< > 

等しくない 

END ； 

となっていたとすると，動的な変数は 3 個 （ l ， J ， L ) と 

! = 

// 

の形で軎く。 

なり，関数の最初と最後に， 


> 

大きい 

END (式）； 

PUSH IY 



> = 

大きいか等しい 

とすると，式の値を関数の値として返すことができる。 

LD BC , 6 : 

3個 X 2バイト 


< 

小さい 

関数 

ADD IY.BC 



< = 

小さいか等しい 

ユーザー関数とシステム関数と MACHINE 関数がある。 

s 



代入演算子 


ユーザー関数はプログラム中で定義した関数。引数 

POP IY 



= 

代入 

を渡すのに IY レジスタをポインタとしてイ吏用する。 

というコードが生成される。 


カンマ 演算子 


システム関数には， CODE 関数と PRINT 関数がある。 

ただし，動的な変数や配列がない場合は，なにも生 

, 

左から右へ計算され，最も右の論理 

MACHINE 関数は MACHNE 宣言した関数で，ユーザー 

成されない。 




項を値とする 

関数と異なり，レジスタやスタックを使って引数を渡 

この関数内での動的な変数のアドレスは次のように 

算術演算子 


す。主に，外部のマシン語サブルーチンを MACHINE 閲数 

なる。 



+ (単項) 

正符号 

として宣言するが，プログラム中で CODE 関数を使って 

1…… ( IY + $ 6 A ) 下位 


-(単項) 

負符号 

定義したマシン語関数も MACHINE 関数とすることがで 

( IY + $6 B ) 上位 


+ 

加算 

きる。 

J …… ( IY + $ 6 C ) 下位 


— 

減算 

間数 コール 

( IY + $6 D ) 上位 


木 

乗算 

値渡しである。 

L …… ( IY + $6 E ) 下位 


/ 

除算 

関数名（実引数リスト） 

( IY + $6 F ) 上位 


MOD 

剰余算 

の形で関数を呼び出す。 

つまり，丨の初期値は実引数 A の値，」 

の初期値は 

ピリオド 演算子 （符号付きで演算を行う） 

実引数と仮引数の数が合わないと，エラーになる。 

実引数 B の 値 ， L の 初期値は不定となる。 


• . MOD . .<<..> >..< .>. 

RETURN (式）； 

実引数用のワークは （ IY +$70) から （ IY +$7 F ) ま 

その他 


や， 

でであるため，引数の数は最大8個までとなる。実引 

+ + 

インクリメント演算 

END (式）； 

数に関数を使用する場合，引数が8個以下でもワーク 


変数や配列の値に丨を加える。変数 

によって返される値が関数の値となる。 

があふれてしまいエラーになる場合があるので注意す 


や配列の前に置いた場合は，+丨して 

MACHINE 関数で引数の数を省略して宣言した場合の 

ること。 




から値が参照され，後ろに置いた場合 

み，引数の数のチェックを行わない。 

動的な変数や配列のワークは （ IY + $80) から ( IY + 


は，値が参照されてから+丨する 

MACHINE 宜言 

$6 F ) までの240バイトしかないので，大きな動的配列 

一- 

デクリメント演算子 

マシン語関数を宣言する。複数のマシン語関数を宣 

を宣言する場合は注意すること。 



変数や配列の値から丨を引く。前置 

言する場合は“，"（カンマ）でつなぐ。 

関数の値は，関数から戻ってきたときの HL レジスタ 


き，後ろ置きの規則は+ +と同じ 

閲数名（引数の数） 

の値となる。 



& 

アドレス演算子 

の形で宣言する。ただし，その関数を使用，定義する 

MACHINE 関数の場合は，宣言した引数の数によって 


変数や配列が格納されているアドレ 

前に宣言しなければならず，また，大域宣言でのみ宣 

呼び出し方が異なる。 



スをず直とする。ただし，システム配列 

言できるので，通常，アドレス宣言の次の大域宣言で 

0個 …… CALL のみ 



には使用できない 

宣言する。 

丨個 …… HL レジスタに引数を代入して CALL 

?: 

C 言語の条件演算子と同じ。三項演 

MACHINE MSUB ( 2) ； $ C 000 ； 

2個 …… )》 頁に HL , DE に代入して CALL 


算子 

のように後ろに：定数式を付けると，外部にあるマシ 

3個 ……碩に HL , DE , BC に代入して CALL 

演算の優先順位 

ン語サブルーチンを関数として利用できる。上の場合 

4個以上•"…スタックに積んで CALL 


1. ( ) C 

] 

MSUB は $ C 000 にあり，引数を2個持つ関数となる。 

省略 ……スタックに積み， HL に引数の数を代 

2. ++ - 

_ & 

引数の数が0個の場合は，マシン語関数ではなく， 

入して CALL 


3. + - 

HIGH LOW NOT CPL (すべて単項演算子） 

引数を持たないふつうの関数として扱われるので，プ 

例）スタックに積んだ様子 SUB ( A , B , C ) ； 

4. * / 

M 0 D < < > . MOD ..< <..> >. 

ログラム内の関数の宣言は無意味である。外部の関数 

アドレス大 



5. + - 


の宣言に使う。 




6 . == < > 

!=< = > = < >.<=••>=•.<•■>• 

MACHINE MON (0) ； $ IF 8 E ； 


A 


7 . AND OR 

XOR 

引数の数が丨個から3個までの場合は，レジスタを 


B 


8. ?:(三項演算子） 

使って引数を渡す。 


C 


9 . = 


引数の数か4個以上の場合は，スタックを使って引 


リターンアドレス 


10" (カンマ） 

数を渡す。 

引数の数を省略した場合は，スタックを使って引数 

SP 

アドレス小 



システム 構成 

を渡し， HL レジスタに引数の数が代入される。この場 

MACHINE 関数で， 

動的な変数や配列を使用する場合 

文 


合に限り，引数の数のチヱックは行わない。 

も，ユーザー関数と同様の IY レジスタの退避が行われ 

{ } は文括弧を表す。文括弧として [],(), 

MACHINE PRINTF () ； 

るので注意すること 



「 j , BEGIN END ; が使用できる。 [] は省略可を表 

閭数 コールの 実際 

関数の値は，関数から戻ってきたときの HL レジスタ 

す。 


引数や，動的な変数や配列のポインタとして IY レジ 

の値となる。 



ラベル 


スタを使用している。 




ラペル名 


実引数の場合， 

供 昇 J 



GOTO 文や EXIT TO 文のジャンプ先を指定する。ラべ 

SUB ( A . B ) 

式 



ル名は局所的な名前となる。 

とすると， 

式はすべて16ビット長で演算を行う。 


式文 


LD HL , ( VARA ) 

真は丨，偽は0。 



式； 
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式の文。 

愎合文 

{文[，文，…，文]} 

複数の文を文括弧でくくり，ひとつの文として扱 
う。 

空文 

なにもしない文。 

IF 文 

IF 文 { THEN } 文 I [ELSE 文 2 ] [ENDIF : ] 

式の値が真ならば文丨，偽ならば文2を実行する。 

文 2 が IF 文の場合， ELSE IF を ELSEIF または EF と書く 
ことができる。 

FOR 文 

FOR 単純変数名=式 I TO 式 2 [ DO ] 文 [NEXT ; ] 

// // // D 0 WNT 0 // // // // 

単純変数の値を式丨から式2になるまで I ずつ增や 
し，文を繰り返す。 DOWNTO の場合は丨ずつ減らす。 

まず，文を実行してから，終値の判定を行う。ただ 
し，式丨と式2が間に0をはさむ場合は，期待される 
繰り返しは行われず， I 回で繰り返しを終了する。 
WHILE 文 

WHILE 式 [ DO ] 文 [WEND ； ] 

式の値が真のあいだ，文を繰り返す。 

REPEAT 文 

REPEAT 文 UNTIL 式； 

式の値が真になるまで，文を繰り返す。 

EXIT 文 
EXIT ; 

FOR 文， WHILE 文, REPEAT 文から脱出する。 C 言語 
の break 文と同じ。 

EXIT TO ラベル名； 

ラベルにジャンプする。ただし，あと戻りはでき 
ない0 

RETURN 文 
RETURN ； 

その関数を終了して，呼び出した関数に戻る。 
RETURN (式）； 

式をその関数の値として，呼び出した関数に戻る。 
GOTO 文 

GOTO ラベル名； 

ラベルにジャンプする。 EXIT TO ラベル名；と違っ 
て，ジャンプ先に制限はない。 

CASE 文 

CASE 式 0 [ OF ] { 

定数式1[: ] 文 I 
丨定数式2[ : ]^ C 2 j 

[OTHERS [: ] 文] 

1 

式0の値が定数 n と等しければ，文 n を実行し， 
CASE 文を脱出する。上から順に比較していき，いずれ 
の定数式とも等しくなかった場合は， OTHERS の後ろの 
文を実行する。 

定数式 I TO 定数式 2 [:]文 I 
とすると，式0の値が定数式丨以上，定数式2以下の 
場合，文丨を実行する。 

定数式丨，[定数式2,… •] 定数式 n [:]文 I 
とすると，式0の値が定数式丨から定数式 n までのい 
ずれかに等しい場合，文丨を実行する。 

登録済みの名前 

システム関数やシステム配列など，登録済みの名前 
は，すべて大域的な名前である。 

登録済みの記号定数 
FALSE 値は 0 
TRUE 値は I 
システム配列 

MEM [式] 式の値のアドレスの内容を I バイ 

卜単位でアクセスする 

MEMW [式] 式の値のアドレスの内容を 2 バイ 

卜単位でアクセスする。式のアドレ 
スが下位バイト，式+丨のアドレス 


PORT [式] 

が上位バイトに対応する 

式の値の I / O ポートを丨パイト単 

PORTW [式] 

位でアクセスする 

式の値の I / O ポートを2バイト単 

SOS [式] 

位でアクセスする。式の I / O ボートが 
下位パイト，式+ 1の I / O ポートが上 
位パイトに対応する。下位バイト， 
上位パイトの順にアクセスされる 
式の値の S -0 S 特殊ワークエリア 

SOSW [式] 

を1バイト単位でアクセスする 
式の値の S - OS 特殊ワークエリア 

登録済みの変数 

"A 

を2バイト単位でアクセスする。式 
の特殊ワークエリアが下位バイト， 

式+ 1の特殊ワークエリアが上位バ 
イトに対応する 

CALL 関数， GETREG 閲数で使用。 

へ BC 

CALL 閲数では値を A レジスタに代 
入してからマシン語ルーチンをコー 
ルし，終了後 A レジスタの値が代入 
される。~は T でも可 

A A と同様 

"DE 

' A と同様 

"hl 

と同様 

^IX 

と同様 

"IY 

と同様 

"af 

A A と同様。の上位バイトとへ 

"sp 

A の下位パイトは同じ値を持つ 

CALL 関数， GETREG 関数で使用。現 

"carry 1 

在の SP の値が代入される 

CALL 閱数， GETREG 間数で使用 。 CY 

a cy j 

フラグが立っていれば丨，立ってい 

a zoro 

なければ0が代入される 

Z フラグ。 ’ CARRY と同様 

@KBUFF 

キー入力用バッファのアドレスを 


値として持つ。代入すると， S -0 S の 
# KBFAD の値が変わってしまうので 
注意すること 


登録済みの基本間数 

BEEP () 

BEEP 音を鳴らす。 S - OS の # BELL 
STOP () 

プログラムの実行を終了する 
LOCATE “座標， Y 座標） 

カーソルを移動する 
IN KEY ( n ) 

入力されたキーの値を返す 
n = 0のとき S - OS の# GETKY と同じ 
n = I のとき S - OS の# FLGET と同じ 
その他のとき S -0 S の# INKEY と同じ 
INPUT () 

キーポードから入力された数値を返す。先頭 
に$を付けると，16進数とみなす。コールした 
時点のカーソル以降を読み込み，正常な入力が 
行われた場合は^: ARRY = 0,ブレイクキーが押 
されたり誤入力があった場合は a CARRY = I と 
なる 

GETL (格納アドレス） 

キーポードから丨行入力し，格納アドレスに 
格納し，行の長さを返す 

ブレイクキーが押された場合は一丨を返す。 
行の最後は0となる 
GETLIN (格納アドレス，長さ） 

I 行の最大長を指定できるほかは， GETL 関数 
と同じ。オーバーした分は無視される 
LINPUT (格納アドレス，長さ） 

コールした時点のカーソル以降は読み込むほ 
かは GETLIN 関数と同じ 
WIDTH ( n ) 

画面モード （40 キャラ，80キャラ）を切り替 
える。 n が40以下だと，40キャラ，40より大き 
いと80キャラとなる。 S - OS の # WIDCH 


SCREEN (X 座標， Y 座標） 

画面のキャラクタを読み出し，キャラクタコ 
ードを返す。 S -0 S の# SCRN 
PRMODE ( n ) 

PRINT 関数の出力を切り替える 
n = 0 のとき，画面にのみ出力 
n=l のとき，画面とプリンタに出力 
その他のとき，プリンタのみに出力 
BIT (値， n ) 

値の第 n ビットを調べ，0か丨を返す 

n の値は 0 から 15 まで 
SET (値， n ) 

値の第 n ビットを I にする 
RESET (値， n) 

値の第 n ビットを0にする 
ABS ( n ) 

n を2の補数表現の符号付きの値とみなし， 
その絶対値を返す 
SEX ( n ) 

n を符号付き丨バイトの値とみなし，符号付 
き2バイトの値にして返す 
SGN ( n ) 

n を符号付きの値とみなし，正なら I , 0なら 
0,負なら一丨を返す 
RND ( n ) 

0から n — |までの乱数を返す 
VT 0 S (値， BUFF ) 

値を10進数の文字列に直して BUFF に格納す 
る。文字列の最後は$00になる。 BUFF は6バイ 
卜必要 

GETREG () 

各レジスタなどの値，それぞれ変数、 F 厂 BC 广 
DE 广 HL ^ IX^IY 厂 CARRY 厂 ZER 0 /SP に代入する。 
単独で用いること 
CALL (アドレス） 

各レジスタに.変数 、, HHlY 
の値を代入して，アドレスをコールする。コー 
ルが終了すると， GETREG () と同様の処理を 
し， HL レジスタの値を返す 
システム 閲数 

CODE 関数と PRINT 関数がある。 

CODE 関数 

直接データをオブジェクトに落とすための関数。式 
中で使われる場合は，マシン語データを実行後， HL レ 
ジスタの値を値とする。 

CODE リスト 

CODE 閲数や配列の初期化など，データを直接*オブジ 
ェクトに落とすための窨式。 CODE 項を“，"（カンマ）で 
つなぐ。 

CODE 項 
"文字列” 

文字列をそのまま，オブジェクトに落とす。文 
字列定数のように，自動的に最後に$〇〇を付ける 
ことはしない 
[式] 

式の値を HL レジスタに代入するようなオブジ 
ェクトを作る。その他のレジスタの値は保証され 
ない 

くラベル名〉 

ラベルのアドレスを，下位バイト，上位バイト 
の順で2バイトのオブジェクトにする 
型，定数式 

I バイト型なら，定数式の値の下位バイトを I 
バイトのオブジェクトにし，2バイト型なら，下 
位バイト，上位パイトの順で2パイトのオブジェ 
クトにする。型を省略した場合は丨バイト型とみ 
なされる 
PRINT 関数 

文字や数値を画面やプリンタに出力する。 PRM 0 DE 
閲数で出力先を変えることができる。 

香式リスト 

PRINT 関数の書式。書式項を"，"（カンマ）でつなぐ。 
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3000 

3008 

3010 

3018 

3020 

3028 

3030 

3038 

3040 

3048 

3050 

3058 

3060 

3068 

3070 

3078 


31D0 

31D8 

31EO 

31E8 

31F0 

31F8 


SUM ： 


3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 

3260 

3268 

3270 

3278 


SUM ： 


3280 
3288 
3290 
3298 
32A0 
32A8 
32B0 
32B8 
3 2C0 
32C8 
32D0 
32D8 
32E0 
32E8 
32F0 
32F8 


SUM ： 


3300 

3308 

3310 

3318 

3320 

3328 

3330 

3338 

3340 

3348 

3350 

3358 

3360 

3368 

3370 

3378 


SUM ： 


3380 


SUM ： 55 A0 FD 24 99 03 3F 7E CDD2 

3080 IF 3E 5D CD F4IF ED 5B : E2 
3088 76IF CD D3IF CD 9B 30 : EC 
3090 18 E5 00 00 3E 0D CD 33 : 48 
3098 20 18 DC 1A FE 5D C0 13 : 5C 
30A0 1A 13 FE 21 CA FA IF FE : 2D 
30A8 AD CA 8E IF FE 47 CA 0C : DF 
30B0 31 FE 4A CA 0C 31 FE 53 : D1 
30B8 CA 44 31 FE 58 CA 16 31 : A6 
3OC0 FE 23 CA 27 31 F5 3A 43 : B5 
30C8 31 B7 C4 D9IF FI FE 43 : D6 
30D0 CA C3 31 FE 44 CA DE 30 : D8 
30D8 FE 4F CA FA 5E C91A FE : 50 
30E0 56 20 0913 CD F6 30 CD : 52 
30E8 27 20 18 09 CD F6 30 CD : 28 
30F0 06 20 DC 96 30 C9 CD BA : 18 
30F8 31131A IB FE 3A 20 05 : D6 


3388 

61 

C9 

CD 

B6 

33 

22 

5F 

63 

C4 

3390 

C9 

CD 

BF 

33 

22 

5B 

63 

E5 

4D 

3398 

FD 

El 

C9 

3E 

01 

32 

63 

63 

DE 

3 3 AO 

CD 

BF 

33 

22 

5D 

63 

22 

4E 

11 

3 3A8 

63 

C9 

3E 

01 

32 

64 

63 

CD 

31 

33B0 

BF 

33 

22 

61 

63 

C9 

CD 

EF 

5D 

33B8 

38 

FE 

01 

C2 

77 

30 

C9 

CD 

36 

33C0 

B6 

33 

7D 

D6 

00 

7C 

DE 

30 

C6 

33C8 

DA 

49 

61 

C9 

3E 

00 

C3 

D3 

21 

33D0 

3 3 

3E 

01 

32 

A 5 

5D 

CD 

6F 

E2 

33D8 

5C 

56 

41 

D2 

OB 

3 4 

41 

52 

97 

33E0 

52 

41 

D9 

62 

34 

43 

4F 

4E 

E2 

33E8 

53 

D4 

70 

35 

00 

38 

14 

3A 

52 

33F0 

A5 

5D 

FE 

01 

C8 

CD 

6F 

5C 

61 

33F8 

4D 

41 

•13 

48 

49 

4E 

C5 

96 

OB 

SUM ： 

81 

C9 

93 

6C 

D0 

82 

60 

09 3628 

3400 

35 

00 

D0 

CD 

81 

IF 

CD 

E4 

23 

3408 

4C 

18 

CB 

CD 

39 

36 

FE 

01 

6 A 

3410 

20 

04 

3E 

02 

18 

0A 

FE 

02 

86 

3418 

20 

04 

3E 

03 

18 

02 

3E 

01 

BE 

3420 

CD 

FB 

35 

3A 

A1 

5D 

FE 

01 

34 

3428 

C4 

Cl 

34 

CD 

AE 

56 

FE 

3A 

C2 

3430 

20 

07 

DD 

23 

CD 

20 

36 

18 

62 

3438 

ID 

FE 

3D 

20 

13 

DD 

23 

3A 

C5 

3440 

A1 

5D 

FD 

E5 

El 

CD 

26 

36 

EA 

3448 

CD 

EF 

38 

CD 

9C 

4B 

18 

06 

C6 

3450 

21 

02 

00 

CD 

55 

35 

CD 

5C 

A3 

3458 

34 

38 

BO 

C9 

CD 

11 

5C 

2C 

4B 

3460 

0D 

C9 

CD 

5C 

36 

FE 

01 

20 

54 

3468 

04 

3E 

21 

18 

02 

3E 

22 

CD 

AA 

3470 

FB 

35 

CD 

Cl 

34 

CD 

A 8 

34 

9B 

3478 

CD 

AE 

56 

FE 

3 A 

20 

07 

DD 

0D 

SUM ： 

2B 

51 

90 

64 

5E 

98 

95 

37 3E9F 

3480 

23 

CD 

20 

36 

18 

1C 

FE 

3D 

B5 

3488 

20 

07 

DD 

23 

CD 

21 

35 

18 

62 

3490 

11 

2A 

BF 

34 

7C 

B5 

20 

07 

86 

3498 

23 

22 

BF 

34 

CD 

A 8 

34 

CD 

AE 

34A0 

55 

35 

CD 

5C 

34 

38 

BB 

C9 

A3 

34A8 

2A 

BF 

34 

3 A 

A1 

5D 

FE 

21 

74 

34B0 

C8 

FE 

23 

C8 

FE 

31 

C8 

FE 

A6 

34B8 

33 

C8 

29 

22 

BF 

34 

C9 

00 

02 

34C0 

00 

CD 

00 

35 

DD 

7E 

00 

FE 

5B 

34C8 

5B 

CO 

2A 

BF 

34 

E5 

3 A 

A1 

F8 

34D0 

5D 

C6 

02 

32 

A1 

5D 

2A 

9F 

IE 

34D8 

5D 

CD 

26 

36 

CD 

00 

35 

2 A 

B2 

34E0 

BF 

34 

24 

25 

C4 

8E 

61 

2C 

IB 

34E8 

2D 

20 

01 

2C 

E5 

7D 

CD 

93 

3C 

34F0 

37 

El 

D1 

CD 

DD 

69 

7C 

FE 

76 

34F8 

80 

D4 

8E 

61 

22 

BF 

34 

C9 

21 


SUM ： A9 03 9E 1C E7 


48 FF A7E2 


3500 

3508 

3510 

3518 

3520 

3528 

3530 

3538 

3540 

3548 

3550 


3E 5B CD 
21 FF FF 
EF 38 7C 
23 22 BF 
56 3A A1 
26 36 CD 
65 2A BF 
B7 ED 42 
18 0B 28 
2B 7C B5 
FI CD 68 


83 56 
FE 5D 
FE 80 
34 3E 
5D FD 
86 4C 
34 7C 
30 05 
09 AF 
20 F7 
4C C9 


CD AE 
28 C9 
D4 8E 
5D C3 
E5 El 
F5 CD 
B5 28 
CD 78 61 
CD A14B 
CD BA 4C 
3A 63 63 


10 

78 

E4 

19 

IE 

3E 

F0 

Cl 

BC 

46 

3B 


害式項 


“文字列" 

文字列をそのまま出力 

バスラッシュ）改行する 

値 

値を 10 進左詰め出力 

FORM $ (値, n ) 値を10進 n 桁右詰め出力 

DECI $ ( 値)1 
% (値)1 

値を10進5桁右詰め出力 

PN $ (値〉 

値を符号付き丨〇進左詰め出力 

HEX 2$ ( 値） 

値を16進2桁出力 

HEX 4 $ (値） 

値を16進4桁出力 

MSG $ (値） 

値のアドレスから $0 D の直前ま 
でを ASCII 出力 

MSX $ (値）| 

値のアドレスから$00の直前まで 

! ( 値） 

を ASCII 出力 

STR $ (値. n ) 値のキャラクタを n 個出力 

CHR $ ( n ) 

値を上位パイト，下位バイトの順 
に ASCI 1出力 

SPC $ (n ) 

空白を n 個出力 

CR $ ( n ) 

改行を n 個出力 

TAB $(n ) 

カーソルを n 回右へ移動 


エラーメッセージ 

Missing “ 文字"あるべき文字がない 
Syntax error 文法エラー 
lllegal constant 正しい定数式ではない 
Illegal brace 文括弧エラー。あるべき文括弧がない c 

また開きと閉じの括弧が合わない 
Bad string 文字列エラー。 $20 以下のコードがある 

Illegal name 名前を誤使用している 
D 叩 def name 二重に宣言している 
Undef array 未宣言配列 

Undef var 未宣言変数 

Illegal address アドレス宣言のアドレス指定が 

正しくない 

Too many arguments 引数が多すぎる。引数のワ ’ 
ークは 8 個分しかない 
Too many data データが多すぎる 
Out of range 値が大きすぎる 
Local area overflow 局所域がいっぱいになった。動 
的局所域は 240 パイトしかない 


Unmatched arguments 引数の数が合わない 

Dev by 0 0 で割っている 

Missing UNTIL UNTIL がない 

Missing T0/D0WNT0 T0/D0WNT0 がない 

Can’t jump ジャンプできない 
Nesting overflow ループの入れ子が深すぎる。 16 レ 

ベルまで 

Global table overflow 大域表がいっぱいになった 

Local table overflow 局所表がいっぱいになった 

Too long line 丨行が長すぎる。 I 行は 255 文字以内 
に収める 

Too long name 名前が長すぎる。名前は 32 文字以内 

に収める 

Can't include INCLUDE できない。オンメモリ版では 

INCLUDE できない。入れ子は 8 レベル 
まで 

Undef func 未宣言関数 

Undef label 未宣言ラベル 

Memory over メモリがオーバーした 


67F8FF7F 2416 BCC7 
510EF201DEBF314B 


140F4A37EDD020DB 
0701126 B5CC273EE 

10A8A3A00FF75E0D 
000626439116623 C 

043A 3122 D6BEC12F 
3702652 1CDE 66391 

4000622 B3DD1 9036 
500042556 CC6627D 

33252 FDD 310 C02DD 
C 70225 EE 530477 EC 

0C 012 E 7323 C3D500 
300157 B 6240 5 6603 

A000D 20122 FFF6D2 
1B00E 23553116709 

3001702 ADF 22300 B 
CO00B312EAEE4237 


卜 

ス 

リ 


E 6 D E 3 2 
F D c F 6 3 

A 21o B 1 
13 0 3 6 0 

A 0 E 6 2 E 

5 0 3 0 3 3 

6 E 7 A 0 8 
D 3 o 3 o o 

2 3 o 9 E 8 

3 12 1-31 

16 7 8 A 9 
o o B 1 0 5 

E 0 A 5 0 8 
3 216 2 A 

9 F A A 1 D 
5 2 5 8 o c 


JBC4E 316865 B3 

HO03BD 40 7 03 ED850 
5 002 5 C69B 2740160 

OE1 321 FD 619508 TD 
93262 E5C 5 0642260 

4 D 3 o 5 E 3 

し 3 A U 

_OCD a 

: 6 2 0 E t 


3A 327238 D1D99A10 
6 7 625239 CFC642F2 


8 C 
6 C 


4 7 4 c 9 


-F 5 9 2 2 4 7 c 


3652 CB62EE1 22 C-E2 


>50EE 6021 FC2 


E E 0 2 
F B o E 


-C2B 76621 

DD39DDFAD0E 
EC 612 C6352B 


D2D0F 353097 OAFD 
C7C 2126621502 1C 


o 21 E 0 
0 E 6 B o 

E 
3 


2 96ACFB1B1B4664AB 
1 71C62A02E1C 216 5 0 


-DlFt^-F 2134 5 


8 8 9 
o D 1 


c _ 

3 0746E5C23CC 33045 

7 F505DB919B2BA34B 
A 3625C51014-5 983E5 

7 FC0AFDDED9FB4ADD 

8 36221EFFF94-CDACE 

A F0GJ0B 9030 DC25BF3 
B 3 7 20 E106OC5 54C16 

5 FD02DF 6413 FF 331 B 
1 362 7 CF1 616645485 

A 0F1FAO1A11D 761 DA 
1 2626592326 c 544 C2 


c 0 

1 4. 


>372C8A2DF 8323 


JCB 03204 E 37 ID 211 


41 
2 3 


D2F76F0E21F35F 
C21B443F 231211 


893F02FD032F3FE8 
lccl 33 1C0AB111FD 

3F82EF279DDE00AF 
11DB02E0CCC6C 711 


00.11223344556677 
1111111111111111 
3 3 3 3 3 3 3 333333333 


8 18D61BFE54 
1 10A9C376F6 


J D 1 E E 0 5 3 


7 3DEF20D 018 
5 1C6A 230205 


c 3 9 2 F 3 5 

084F8CBA92 

2B71BD41C3 


D 

8 

c 

8 

2 

0 E82DOCD08E 
0 FD7C3A 0013 

.. 0808080808 
M 8899AABBCC 

MW 1J 1A 1* 1* 1* 1A IX Is 11 

s 3333333333 


SLANG 119 




























SUM ： 

3980 

3988 

3990 

3998 

39A0 

39A8 

39B0 

39B8 

39C0 

39C8 

39D0 

39D8 

39E0 

39E8 

39FG 

39F8 


3AA0 20 04 3E 05 
3AA8 32 49 55 C9 
3AB0 El38 22 7C 
3AB8 7D FE 04 20 
3AC0 21 05 0118 
3AC8 20 03 7D FE 
3ADO D146 21 0F 
3AD8 20 03 7D FE 
3AE0 D218 2B 7C 
3AE8 7D FE 0F 20 
3AF0 ID 7C FE 01 
3AF8 04 20 04 3E 


SUM：19 B4IE 0D 

3B00 FE 0120 03 
3B08 04 3E 0618 
3B10 55 C3IE 47 
3B18 AE 56 FE 2B 
3B20 CD 413B AF 
3B28 52 471813 
3B30 DD 23 CD 41 
3B38 55 CD 5B 47 
3B40 D6 CD AA 3B 
3B48 4F C4 D7 00 
3B50 013E 3E 0D 
3B58 2E OD BF 00 
3B60 2E 0D DC 00 
3B68 0D 42 012E 
3B70 57 01 00 30 
3B78 3B El CD IE 


SUM ： 77 DD E5 9B 

3B80 6F 5C 2F 0D 
3B88 00 00 2E 2A 
3D90 00 D0 2C 2D 
3B98 3B CD 64 47 
3BA0 3B CD 6D 47 
3BA818 9A CD 6F 
3BB0 C819 3C 4C 
3BB8 00 30 OC E5 
3BC0 32 49 55 CD 
3BC8 6F 5C 4E 4F 
3BD0 43 50 4C 0D 
3BD810 E5 CD El 
3BE0 49 55 CD 94 
3BE8 46 DD 7E 00 
3BF0 DD 7F 01 FE 
3BF8 23 CD El3C 


SUM: 48 00 58 6A 

3C00 21 ED 00 C3 
3C08 00 FE 2B 20 
3010 FE 2B 28 02 
3C18 3C FE Cl20 
3C20 6C 26 00 C3 
3C28 20 OA CD C8 
3C30 3C C3 AD 3C 
3C38 914B FE EB 
3C40 CD 913C 18 
3C48 C9 FE 0120 
3050 26 00 C3 A7 
3C58 09 CD C8 46 
3060 AD 3C CD 7F 
3C68 FE EB 38 07 
3C70 3C 18 03 CD 
3C78 63 4B 02 26 


SUM ： C3 38 9E 55 

3C80 914B C9 CD 
3C88 CD 77 3C 3E 
3C90 C9 CD 63 4B 
3C98 3C 3E 7A 32 
3CA0 63 4B Cl6B 
3CA8 7B 32 914B 
3CB0 4B 02 FD 6E 
3CB8 CD 77 3C 3E 
3CC0 C3 A9 49 CD 
3CC8 CD 77 3C 3E 
3CD0 C9 CD 63 4B 
3CD8 CD 70 4B 3E 
3CE0 C9 CD 115C 
3CE8 CD 7D 39 3E 
3CF0 CD FF 3C CD 
3CF8 20 04 AF 32 


SUM ： 02 6D 1517 

3D00 6F 5C 22 0D 
3D08 A4 3D 2B 2B 
3D10 2D 0D 62 3E 
3D18 CD 56 3D DA 
3D20 5F FE 01 CA 
3D28 CA 30 41 CD 
3D30 43 C3 A9 49 
3D38 E5 El 11 06 
3D40 CD 99 4B CD 
3D48 00 00 FD E5 


SUM ： 90 25 44 80 D4 F0 6C A0 B1B4 

3A80 18 02 3E CA 32 49 55 CD : BF 
3A88 CB 49 CD 5B 47 CD 94 3A : IE 
3A90 El C3 F2 46 CD 79 46 FE : 66 
3A98 03 2010 3A 49 55 FE C2 : CB 


SUM ： 62 49 5D 4E BD CC 8E 8E C192 

3A00 0918 04 217101 AF F5 : 5C 
3A08 E5 CD 16 3A El CD 18 47 : 0F 
3A10 FI32 49 5518 C3 CD 14 : 7D 
3A18 3B CD 6F 5C 3D 3D 0D F5 : <IF 
3A20 00 3C 3E OD FD 00 213D : E2 
3A28 0D FD 00 00 30 0.\ E5 CD : F6 
3A30 14 3B El CD 73 3A 18 39 : FB 
3A38 CD 6F 5C 3C 3D 0D OE 01 : 2D 
3A40 3E 3D OD 0F 013C OD 05 : E6 
3A48 013E OD 04 012E 3C 3D : F8 
3A50 2E OD 2D 012E 3E 3D 2E : 40 
3A58 0D 2E 012E 3C 2E OD 19 : FA 
3A60 012E 3E 2E OD 18 01 00 : Cl 
3A68 DO E5 CD 14 3B El CD AC : 2B 
3A70 3A 18 A6 E5 7C FE 00 20 : 77 
3A78 03 7D FE F5 20 04 3E C2 : 97 


SUM ： 1A 75 09 IA B9 BA 22 25 94C4 

3900 A3 5D E5 CD 75 65 El22 : 8F 
3908 A3 5D El22 9F 5D El7C : 5C 
3910 32 A15D 7D 32 67 63 CD : 76 
3918 C8 46 F5 FE 01 C4 E7 60 : 0D 
3920 FI C9 CD 28 39 C3 E4 4C : DB 
3928 CD D5 38 CD 74 39 3A 91 : IF 
3930 4B B7 28 3F FE EC 20 04 : 77 
3938 3E 0218 32 FE ED 20 04 : 99 
3940 3E 0418 2A FE 7C 20 04 : 22 
3948 3E 0318 22 FE 7A 20 04 : 17 
3950 3E 03181A FE 7B 20 04 : 10 
3958 3E 031812 FE 7E 20 04 : 0B 
3960 3E 0318 0A FE 03 20 04 : 88 
3968 3E 0518 02 3E 01 FD 2B : Cl 
3970 3D 20 FB C9 CD 7D 39 C3 : 67 
3978 7F 49 CD E9 38 CD 9D 39 : 59 


SUM ： 59 9C 4E 85 C7 55 D3 CE 0CB6 

3880 00 FE 5B C0 2A BF 34 E5 : IB 
3888 3A A1 5D C6 02 32 Al5D : 30 
3890 2A 9F 5D CD 26 36 CD B3 : CF 
3898 38 2A BF 34 E5 7D CD 93 : 17 
38A0 37 El D1 CD DD 69 7D D6 : iF 
38A8 FO 7C DE 00 D4 8E 6122 : 2F 
38B0 BF 34 C9 3E 5B CD 83 56 : FB 
38B8 CD AE 56 2100 00 FE 5D : 4D 
38C0 C4 EF 38 23 7D D6 F0 7C : CD 
38C8 DE 00 D4 8E 6122 BF 34 : B6 
3800 3E 5D C3 83 56 2169 63 : 24 
38D8 22 EE 46 219B 63 22 FO : 87 
38E0 46 AF 3215 41 AF 32 91 : F2 
38E8 4B 3E 0132 67 63 C9 CD : 1C 
38F0 D5 38 3A Al5D 67 3A 67 : 4D 
38F8 63 6F F.5 2A 9F 5D E5 2A : EC 


SUM ： 4E 34 A2 418D 4F 25 3B 5E7E 

3800 CD 81IF CD E4 4C 18 E0 : 62 
3808 3E 0132 A5 5D CD 39 36 : AF 
3810 FE 0120 04 3E 1218 0A : 95 
3818 FE 02 20 04 3E 1318 02 : 8F 
3820 3E 112A 50 63 26 00 CO : IF 
3828 00 36 3A Al5D FE 11 C4 : 41 
3830 7B 38 21 02 00 CD 3E 38 : 19 
3838 CD 5C 34 38 DO C9 3A 50 : B8 
3840 63 85 FE FO D4 A7 6132 : H4 
3848 50 63 C9 CD 5C 36 FE Cl : DA 
3850 20 04 3E 3118 02 3E 32 : ID 
3858 32 Al5D 2A 50 63 26 GO : 33 
3860 CD 00 36 CD 7B 38 CD A8 : F8 
3868 34 7D D6 F0 7C DE 00 D4 : A5 
3870 8E 61 CD 3E 38 CD 5C 34 : 8F 
3878 38 D1 C9 CD B3 38 DD 7E : E5 


3558 

FE 

01 

20 

OA 

ED 

5B 

4E 

63 

22 

3560 

19 

22 

•IE 

63 

18 

09 

AF 

CD 

89 

3568 

Al 

4B 

2B 

7C 

B5 

20 

F7 

C9 

28 

3570 

3E 

41 

21 

00 

00 

CD 

00 

36 

A3 

3578 

3E 

3D 

CD 

83 

56 

CD 

7« 

4C 

AA 

SUM : 

71 

7B 

42 

DB 

BA 

74 

78 

40 E903 

3580 

30 

0B 

21 

00 

00 

22 

BF 

34 

71 

3588 

CD 

21 

35 

18 

03 

CD 

20 

36 

61 

3590 

CD 

5C 

34 

38 

DB 

C9 

AF 

32 

1A 

3598 

A2 

5D 

3E 

Cl 

21 

00 

00 

CD 

EC 

35A0 

00 

36 

3E 

28 

CD 

83 

56 

CD 

0F 

35A8 

AE 

56 

FE 

29 

28 

23 

CD 

EF 

32 

35B0 

38 

7C 

B5 

20 

0A 

3E 

C0 

21 

B2 

35B8 

00 

00 

CD 

26 

36 

18 

12 

7C 

CF 

35C0 

FE 

00 

20 

03 

7D 

FE 

10 

20 

CC 

35C8 

01 

37 

D4 

60 

61 

7D 

CD 

93 

AA 

35D0 

37 

3E 

29 

CD 

83 

56 

CD 

11 

22 

35D8 

5C 

3 A 

OD 

30 

08 

3E 

81 

32 

CC 

35E0 

Al 

5D 

CD 

20 

36 

CD 

5C 

34 

7E 

35E8 

38 

AC 

C9 

3A 

63 

63 

FE 

01 

AC 

35F0 

20 

05 

2 A 

4E 

63 

18 

03 

FD 

18 

35F8 

E5 

El 

C9 

F5 

CD 

EB 

35 

FI 

52 

SUM : 

C2 

8B 

39 

A5 

66 

F6 

40 

DB !8A1 

3600 

32 

Al 

5D 

22 

9F 

5D 

CD 

80 

9B 

3608 

5F 

CD 

B3 

5D 

3 A 

Al 

5D 

2 A 

9E 

3610 

9F 

5D 

38 

05 

CD 

El 

5C 

18 

5B 

3618 

06 

CD 

26 

36 

CD 

37 

61 

C9 

5D 

3620 

CD 

EF 

38 

3A 

Al 

5D 

EB 

2 A 

41 

3628 

A3 

5D 

2B 

2B 

CD 

9A 

IF 

2B 

07 

3630 

7 A 

CD 

9\ 

IF 

2B 

7B 

C3 

9 A 

03 

3638 

IF 

CD 

5C 

36 

32 

Al 

5D 

CD 

7B 

3640 

80 

5F 

FE 

01 

20 

0A 

3A 

Al 

E3 

3648 

5D 

B7 

C4 

D3 

60 

AF 

18 

08 

DA 

3650 

3A 

Al 

5D 

B7 

20 

02 

3E 

02 

51 

3658 

32 

Al 

5D 

C9 

CD 

6F 

5C 

42 

D3 

3660 

59 

54 

C5 

01 

00 

57 

4F 

52 

6B 

3668 

C4 

02 

00 

21 

0D 

01 

00 

25 

1A 

36 7 0 

OD 

02 

00 

00 

38 

02 

2E 

00 

77 

3678 

7D 

C9 

21 

00 

00 

22 

59 

63 

45 

SUM: 

2F 

F7 

29 

EA 

FO 

CF 

D3 

0E 4041 

3680 

2A 

10 

30 

22 

4C 

63 

AF 

32 

1C 

3688 

50 

63 

32 

21 

52 

C3 

9A 

IF 

D4 

3690 

CD 

7A 

36 

CD 

OC 

37 

CD 

D1 

IF 

3698 

33 

CD 

86 

4C 

F5 

CD 

E3 

37 

AE 

36A0 

CD 

AD 

37 

3 A 

50 

63 

CD 

4C 

B7 

36A8 

44 

3E 

01 

CD 

11 

51 

CD 

BA 

39 

36BO 

4C 

38 

05 

CD 

FA 

4B 

18 

F6 

A9 

36B8 

FI 

32 

FF 

36 

CD 

68 

4C 

CD 

A 6 

36C0 

02 

51 

CD 

AE 

56 

FE 

28 

20 

6 A 

36C8 

0B 

CD 

Do 

38 

CD 

74 

39 

3E 

9D 

36D0 

02 

32 

FF 

36 

CD 

F8 

4C 

3 A 

B4 

36D8 

FF 

36 

FE 

02 

CC 

E4 

4C 

2 A 

5B 

36E0 

59 

63 

7C 

B5 

28 

18 

CD 

FI 

EB 

36E8 

62 

55 

6E 

64 

65 

66 

20 

6C 

EO 

36F0 

61 

62 

65 

6C 

OD 

00 

3E 

01 

EO 

36F8 

32 

A5 

5D 

CD 

B1 

5E 

C9 

00 

D9 

SUM ： 

24 

54 

A5 

D6 

C2 

BB 

E4 

42 82ED 

3700 

3E 

00 

32 

5C 

37 

CD 

80 

5F 

AF 

3708 

CD 

A6 

5D 

F5 

F5 

C5 

B7 

20 

56 

3710 

0A 

3E 

CO 

21 

00 

00 

CD 

El 

D7 

3718 

5C 

18 

18 

FE 

C0 

30 

14 

FE 

8C 

3720 

80 

38 

05 

CD 

37 

61 

18 

03 

3D 

3728 

CD 

25 

61 

3E 

CO 

21 

00 

00 

72 

3730 

CD 

26 

36 

3E 

28 

CD 

83 

56 

35 

3738 

Cl 

FI 

FE 

Cl 

20 

05 

CD 

78 

DB 

3740 

37 

18 

03 

CD 

5D 

37 

FI 

FE 

A2 

3748 

C0 

D4 

Al 

37 

CD 

92 

37 

2A 

2C 

3750 

A3 

5D 

22 

5A 

37 

3E 

29 

C3 

DD 

3758 

83 

56 

00 

00 

00 

2 A 

A3 

5D 

03 

3760 

E5 

CD 

AE 

56 

06 

00 

FE 

29 

E3 

3768 

28 

09 

CD 

08 

38 

3A 

50 

63 

2B 

3770 

CB 

3F 

47 

El 

22 

A3 

5D 

C9 

ID 

3778 

78 

FE 

03 

20 

05 

3E 

01 

32 

0F 

SUM ： 

B9 

22 

8C 

37 

FI 

62 

20 

FE A8F4 

37B0 

5C 

37 

CD 

AE 

56 

FE 

29 

20 

AB 

3788 

04 

06 

00 

18 

04 

CD 

EF 

38 

1A 

3790 

45 

C9 

78 

2 A 

A3 

5D 

2B 

C3 

9E 

3798 

9A 

IF 

2 A 

A3 

5D 

2B 

C3 

94 

65 

37A0 

IF 

CD 

9A 

37 

B8 

28 

05 

C5 

67 

37A8 

CD 

C4 

61 

Cl 

C9 

2 A 

5A 

37 

37 

37BO 

22 

A3 

5D 

2B 

2B 

CD 

94 

IF 

F8 

37B8 

47 

2B 

CD 

94 

IF 

57 

2B 

CD 

41 

37C0 

94 

IF 

5F 

D5 

78 

FD 

F.5 

El 

22 

37C8 

C6 

C0 

CD 

26 

36 

El 

FD 

E5 

72 

37D0 

Cl 

7C 

B5 

28 

0D 

CD 

D7 

4B 

16 

37D8 

2A 

57 

63 

2B 

22 

57 

63 

EB 

D6 

37EO 

18 

EF 

C9 

3E 

01 

32 

A5 

5D 

4J3 

37E8 

CD 

6F 

5C 

56 

41 

D2 

08 

38 

41 

37F0 

41 

52 

52 

41 

D9 

4B 

38 

43 

C5 

37F8 

4F 

4E 

53 

D4 

70 

35 

00 

DO 

39 


A F 一 . 
F 8 C 


c 4 c 3 A c c 4 o1 0 


C3F30FC8C6E1 


>c 54 B36DC6D0t 

C9C91DDED55DF 012 
535C1CC3C45C402O 

DED5D 595559 A037E 
C2C5C53ECB 43000 F 


-c 0 3 0 1 F 7 

ED01E6E40ADF 

362DF0F02D70 

2D1DC0C 0 IE 38 
0C0C 72 7 20301 

85E80E15E407 
IGF 01000 F020 


24C2CO 41442 及 


>D 523 c 502432 C2 


>C23F 31 CC 


> A A 5 4 3. 


* D o 0 2 2 6 


D 5 
p 5 


16D0E1D82 
000034 DE4003E 223 

D 1E08FCFD94ECAEDF 
2 0221A54C7 5E33F2A 


E1163BABC603BFDC 
7 0 E-r 04323 rT2c 4 9 ce 


•C7OCCFE30 


1 11D9CD111 13103 E9 
3 09CC3CA 9092938 Fc 


3 c 11 D 9 , 
6 7 0 9 c c f 


-c 343530 C45 

JE3D 8999 
W70E2274 


B 02180 cl 


6E1DEDBE34 
238CFC 4305 


F 4D0032D03D 
D 300A54C06C 


> c 4 3 21 C 


1 D 838872 FFAE10629 
B 84F 9076 c 94 1 C 7893 



120 Oh!X 1993.9. 


►血液を 800 cc も抜かれて頭がクラクラです。血がほしい！ 


藤本格 (23) 山口県 


































6172 20 : B8 
00 00 CD : 3C 
CD FI62 : 60 
20 6172 : E5 
3E 03 21 : BB 
3E 03 C9 : 0D 
5D D415 : 98 
IF CD 4A : 05 
01 CC 52 : IE 

78 32 D4 : 4C 
7B 32 D5 : F4 
CC EB 4B : 83 

79 FE 02 : 69 
32 A2 5D : F5 
32 44 42 : 91 
20ID 26 : 22 


SUM ： EE F8 

4180 00 3A 
4188 DD 7E 
4190 8B 42 
4198 00 32 
41A0 52 47 
41A8 0B CD 
41B0 FD E5 
41B8 00 06 
41C0 FE 31 
41C8 02 20 
41D0 20 03 
41D8 23 C8 
41E0 C9 FE 
41E8 FE \A 
41F0 02 OE 
41F8 20 03 


SUM ： 42 E6 C5 52 AE CD 2F 99 8148 


4000 

4008 

4010 

4018 

4020 

4028 

4030 

4038 

4040 

4048 

4050 

4058 

4060 

4068 

4070 

4078 


4B 05 ED 
32 59 3E 
3E CD 7F 


0120 18 
47 3A 59 
3E 1C 18 
00 18 0E 
47 3A 59 
00 CD A1 
70 4B 32 
C3 F9 3E 
5D D4 FB 
46 FE 21 
CA A0 46 
FE 24 CA 
43 3E FE 


61 0B 
CD BE 
49 3A 
212C 
3E FE 
02 3E 
2133 
3E D6 
4B CD 
59 3E 
CD AE 
40 FE 
CA AO 
FE 23 
A0 46 
32 CA 


ED 69 C9 
3F C3 F9 
D4 42 FE 
00 CD 10 
23 20 
ID 21 
00 CD 
10 -21 
10 47 
CD 

5D D4 
41 CA A0 
46 FE 22 
CA A0 46 
FE 31 CA 
43 3E FE 


04 

3E 

10 

42 

C3 

40 

A6 


C8 

4F 

21 

63 

5D 

2E 

57 

61 

A0 

A2 

4C 

15 

35 

81 

CB 

FA 


SUM ： 69 D8 D5 82 FE 1C 6D DD 9487 


4080 

4088 

4090 

4098 

40AO 

40A8 

40B0 

40B8 

4OC0 

40C8 

40D0 

40D8 

40E0 

40E8 

4OF0 

40F8 


33 CA 
3E CD 
9D 4 3 
9D 39 
CD C8 
22 CD 
4B FE 
FD 7 3 
18 06 
C9 CD 
4B 25 
3C C3 
A6 5D 
04 3E 
04 3E 
3E 02 


43 3E 
E5 40 
DO B7 
CD 7F 
46 FE 
99 4B 
EB 38 
CD C9 
11 FD 
E2 4B 
FI F5 
A14B 
D4 FB 
0218 
0318 
C9 CD 


FE 34 
CD A2 
C2 8B 
49 CD 
02 20 
181A 
0D FD 
40 CD 
75 CD 
F5 EB 
CD 99 
CD AE 
40 FE 
0D FE 
05 CD 
FI62 


CA 43 
46 CD 
3E CD 
D146 
07 3E 
3A 91 
2B il 
70 4B 
C9 40 
CD 9C 
4B FI 
5D D4 
10 30 
20 30 
25 61 
55 6E 


BD 

B2 

BF 

4F 

40 

D0 

B2 

CE 

77 

0C 

F8 

97 

50 

B7 

B5 

EC 


SUM: 36 AF 83 7E 84 5C E3IE 7282 


SUM ： EE 6A B8 A5 C4 65 AD 54 9C12 

4200 0316 02 C9 FE 13 20 03 : 18 
420816 03 C9 OE 02 FE 24 C8 : DC 
4210 FE 34 20 03IE 01 C9 FE : 3B 
4218 05 20 0316 02 C9 FE 15 :1C 
4220 20 0316 03 C9 CD 25 61 : 58 
4228 06 02 OE 0116 01IE 00 : 4C 
4230 C9 2102 00 3A D4 42 FE : 3A 
4238 02 CC 3D 42 C9 CD AO 46 : C9 
4240 C3 64 47 00 00 3E 02 C3 : 71 
4248 4C 42 3E 0132 D4 42 CD : E2 
4250 8B 42 CD 9D 43 3813 CD : 92 
4258 7F 49 3A D4 42 FE 0120 : 37 
4260 05 CD C3 3C 18 03 CD D1 : 8A 
4268 3C C9 B7 C2 F3 3E 3A D4 : BD 
4270 42 F5 CD 9D 39 CD E4 49 : D4 
4278 CD 63 4B 0173 FI FE 02 : EO 


SUM ： 76 7E 6F 44 70 9171 FO F7CA 

4280 20 06 CD 63 4B 02 23 72 : 38 
4288 C3 70 4B 3A D4 42 47 3A : 4F 
4290 D5 42 4F C5 3A 43 42 57 : 41 


4298 

3A 

A2 

5D 

5F 

D5 

3A 

59 

3E 

3E 

4 2A0 

F5 

3E 

5B 

CD 

83 

56 

DD 

7E 

8F 

42A8 

00 

FE 

5D 

20 

08 

21 

00 

00 

A4 

42B0 

CD 

A0 

46 

18 

03 

CD 

7D 

39 

51 

42B8 

3E 

5D 

CD 

83 

56 

FI 

32 

59 

BD 

4 2CO 

3E 

D1 

7A 

32 

43 

42 

7B 

32 

ED 

42C8 

A2 

5D 

Cl 

78 

32 

D4 

42 

79 

F9 

42D0 

32 

D5 

42 

C9 

00 

00 

3E 

01 

51 

42D8 

C3 

DD 

42 

3E 

02 

32 

D4 

42 

6A 

42E0 

CD 

813 

42 

CD 

9D 

43 

38 

25 

A4 

42E8 

CD 

7F 

49 

CD 

63 

4B 

02 

4 4 

56 

42F0 

4D 

3A 

D4 

42 

FE 

01 

2 0 

OB 

C7 

42F8 

CD 

63 

4B 

02 

ED 

68 

CD 

77 

16 

SUM ： 

7B 

1A 

F8 

D8 

74 

35 

87 

2A B01F 

4300 

3C 

18 

09 

CD 

63 

4B 

05 

ED 

CA 

4308 

68 

03 

ED 

60 

C9 

B7 

C2 

08 

02 

4310 

40 

3A 

D4 

42 

F5 

CD 

9D 

39 

28 

4318 

CD 

E4 

49 

CD 

63 

4B 

04 

44 

BD 

4320 

4D 

ED 

59 

FI 

FE 

02 

20 

07 

AB 

4328 

CD 

63 

4B 

03 

03 

ED 

51 

C3 

82 

4330 

70 

4B 

3E 

01 

C3 

39 

43 

3E 

77 

4338 

02 

32 

D4 

42 

CD 

8B 

42 

CD 

B1 

4340 

9D 

43 

38 

15 

CD 

7F 

49 

3A 

FC 

4348 

D4 

42 

FE 

01 

20 

05 

21 

2C 

87 

4350 

00 

18 

03 

21 

33 

00 

C3 

44 

76 

4358 

40 

B7 

C2 

4A 

40 

3A 

D4 

42 

93 

4360 

FE 

01 

20 

05 

21 

3E 

00 

18 

9B 

4368 

03 

21 

42 

00 

E5 

CD 

9D 

39 

EE 

4370 

CD 

E4 

49 

El 

C3 

44 

40 

3E 

60 

4378 

01 

C3 

7E 

43 

3E 

02 

F5 

3E 

F8 

SUM: 

BD 

23 

ED 

ID 

7C 

DC 

31 

00 7F57 

4380 

5B 

CD 

83 

56 

CD 

F2 

38 

FI 

E9 

4388 

FE 

01 

20 

05 

6E 

26 

00 

18 

DO 

4390 

04 

7E 

23 

66 

6F 

CD 

AO 

46 

2D 

4398 

3E 

5D 

C3 

83 

56 

CD 

6F 

5C 

CF 

43A0 

2B 

2B 

OD 

23 

00 

2D 

2D 

0D 

ED 

43A8 

2B 

00 

00 

7D 

D8 

DD 

7E 

00 

DB 

43B0 

FE 

3D 

20 

0C 

DD 

7E 

01 

FE 

Cl 

43B8 

3D 

28 

05 

DD 

23 

AF 

37 

C9 

19 

43C0 

AF 

B7 

C9 

CD 

A 6 

5D 

FE 

44 

41 

43C8 

CA 

81 

IF 

FE 

81 

CA 

64 

45 

5C 

43D0 

FE 

Cl 

CA 

64 

45 

F5 

CD 

F8 

EC 

43D8 

43 

CD 

A9 

44 

FI 

FE 

80 

30 

9C 

43E0 

05 

CD 

92 

37 

18 

03 

CD 

A1 

24 

43E8 

37 

3A 

16 

44 

CD 

4C 

44 

CD 

F5 

43F0 

17 

44 

3A 

16 

44 

C3 

9F 

44 

95 

43F8 

B7 

20 

0A 

3E 

C0 

21 

00 

00 

00 

SUM ： 

F0 

6A 

02 

0F 

IE 

36 

89 

E2 212D 

4400 

CD 

El 

5C 

18 

0F 

FE 

80 

30 

DF 

4408 

0B 

CD 

25 

61 

3E 

CO 

21 

00 

7D 

4410 

00 

CD 

26 

36 

C9 

00 

00 

3E 

30 

4418 

CD 

CD 

A0 

65 

2A 

A3 

5D 

2B 

F4 

4 420 

2B 

CD 

94 

IF 

47 

2B 

CD 

94 

7E 

4428 

IF 

57 

2B 

CD 

94 

IF 

5F 

D5 

55 

4430 

78 

FE 

CO 

38 

13 

FD 

E5 

D1 

34 

4438 

7B 

CD 

9A 

IF 

23 

7A 

CD 

9A 

05 

4 4 40 

IF 

2A 

57 

63 

23 

22 

57 

63 

02 

4448 

El 

C3 

9C 

4B 

B7 

28 

4A 

F5 

A9 

4450 

CD 

63 

4B 

02 

FD 

E5 

FI 

FE 

4E 

4458 

01 

20 

08 

CD 

63 

4B 

0 2 

FD 

A3 

4460 

23 

18 

36 

FE 

02 

20 

0A 

CD 

68 

4468 

63 

4B 

04 

FD 

23 

FD 

23 

18 

0A 

4470 

28 

F5 

3A 

5C 

37 

FE 

01 

20 

09 

4478 

05 

CD 

63 

4B 

01 

C5 

FI 

6F 

A6 

SUM ： 

63 

CC 

7D 

76 

E8 

7C 

8F 

34 9E53 

4480 

26 

00 

3E 

01 

CD 

99 

4B 

CD 

E3 

4488 

63 

4B 

02 

FD 

09 

3A 

5C 

37 

83 

4490 

FE 

01 

20 

05 

CD 

63 

4B 

01 

A0 

4498 

Cl 

3E 

00 

32 

5C 

37 

C9 

B7 

44 

44A0 

28 

06 

CD 

63 

4B 

02 

FD 

El 

89 

44A8 

C9 

3 A 

15 

44 

F5 

2A 

A3 

5D 

7B 

44B0 

E5 

CD 

CE 

44 

El 

22 

A3 

5D 

C7 

44B8 

3A 

15 

44 

47 

FI 

32 

15 

44 

56 

44C0 

4F 

78 

91 

4 7 

20 

02 

OE 

00 

CF 

44C8 

79 

87 

32 

16 

44 

C9 

3E 

28 

BB 

44D0 

CD 

83 

56 

CD 

AE 

56 

FE 

29 

9E 

44D8 

28 

14 

3A 

15 

44 

F5 

CD 

9A 

2B 

44E0 

39 

FI 

3C 

32 

15 

44 

CD 

F3 

B1 

44E8 

44 

CD 

5C 

34 

38 

EC 

3E 

29 

2C 

44F0 

C3 

83 

56 

CD 

79 

46 

FE 

01 

27 

44F8 

20 

IB 

CD 

C8 

46 

E5 

21 

FD 

19 

SUM ： 

75 

9E 

62 

A1 

73 

5E 

54 

A0 0258 

4500 

36 

CD 

40 

45 

El 

E5 

7D 

CD 

98 

4508 

A1 

4B 

21 

FD 

36 

CD 

59 

45 

AB 

4510 

El 

7C 

C3 

A1 

4B 

FE 

00 

20 

2 A 

4518 

18 

3A 

91 

■IB 

FE 

EB 

38 

11 

60 

4520 

CD 

C8 

46 

FD 

2B 

21 

FD 

73 

94 

4528 

CD 

40 

4 5 

21 

FD 

72 

C3 

59 

FE 

4530 

45 

CD 

B5 

45 

21 

FD 

75 

CD 

6C 

4538 

40 

45 

21 

FD 

74 

C3 

59 

45 

78 

4540 

CD 

9C 

4B 

3A 

15 

44 

3D 

87 

0B 


3D50 

CD 

60 

4D 

C3 

A9 

49 

DD 

7E 

8A 

3D58 

00 

FE 

27 

20 

1C 

DD 

23 

21 

82 

3D60 

00 

00 

CD 

8F 

3D 

DD 

7E 

00 

F4 

3D68 

FE 

27 

28 

04 

65 

CD 

8F 

3D 

4F 

3D70 

E5 

3E 

27 

CD 

88 

56 

El 

37 

OD 

3D78 

C9 

FE 

24 

20 

07 

DD 

23 

CD 

DF 

SUM: 

A4 

28 

E4 

4B 

69 

49 

6E 

317B79 

3080 

16 

60 

37 

C9 

CD 

BD 

5F 

30 

8F 

3D88 

05 

CD 

4 A 

60 

37 

C9 

C9 

DD 

22 

3D90 

7E 

00 

FE 

20 

30 

05 

CD 

13 

B1 

3D98 

61 

18 

07 

DD 

23 

FE 

5C 

CC 

A6 

3DA0 

AE 

54 

6F 

C9 

CD 

80 

5F 

FE 

E4 

3DA8 

02 

CA 

01 

3E 

FE 

03 

CA 

E5 

BB 

3DB0 

3D 

CD 

AE 

5D 

D4 

A6 

5D 

B7 

A3 

3DB8 

CA 

31 

3E 

FE 

43 

CA 

31 

3E 

B3 

3DC0 

FE 

42 

CA 

A0 

46 

FE 

10 

DA 

D8 

3DC8 

A0 

46 

FE 

20 

DA 

43 

3E 

47 

A 6 

3DD0 

3A 

19 

30 

FE 

00 

2C 

0B 

78 

24 

3DD8 

FE 

30 

DA 

A0 

46 

FE 

40 

DA 

06 

3DE0 

43 

3E 

C3 

D3 

60 

CD 

AE 

5D 

4F 

3DE8 

D4 

A6 

5D 

Dl 

15 

41 

CD 

4 A 

18 

3DF0 

41 

3A 

19 

30 

FE 

01 

20 

08 

EB 

3DF8 

3A 

44 

42 

FE 

00 

CC 

D3 

60 

BD 

SUM ： 

19 

94 

2F 

BB 

12 

B6 

OF 

46 E99F 

3E00 

C9 

CD 

A6 

5D 

FE 

80 

20 

05 

3C 

3E08 

CD 

A0 

46 

18 

1A 

FE 

81 

20 

84 

3E10 

05 

CD 

AO 

46 

18 

11 

CD 

F8 

A 6 

3E18 

43 

CD 

A9 

49 

CD 

42 

4B 

3E 

9A 

3E20 

21 

CD 

A1 

4B 

CD 

1C 

44 

3E 

•15 

3E28 

28 

CD 

83 

56 

3E 

29 

C3 

83 

7B 

3E30 

56 

E5 

F5 

CD 

42 

4B 

3E 

21 

E9 

3E38 

CD 

A1 

4B 

FI 

El 

CD 

33 

52 

DD 

3E40 

C3 

A9 

4 9 

CD 

EB 

4B 

CD 

AO 

25 

3E48 

46 

CD 

42 

4B 

CD 

63 

4B 

03 

IE 

3E5G 

FD 

E5 

El 

CD 

A 9 

49 

C3 

52 

97 

3E58 

47 

00 

3E 

23 

32 

59 

3E 

C3 

34 

3E60 

67 

3E 

3E 

2B 

32 

59 

3E 

CD 

A 4 

3E68 

80 

5F 

FE 

03 

CA 

99 

3E 

CD 

IE 

3E70 

DC 

40 

CD 

A 2 

46 

CD 

C8 

46 

AC 

3E78 

F5 

E5 

CD 

A2 

46 

CD 

7F 

49 

24 

SUM ： 

4F 

44 

19 

DD 

46 

OA 

0D 

70 6DB8 

3E80 

3A 

59 

3E 

CD 

A1 

4B 

El 

FI 

5C 

3E88 

C3 

A3 

4C 

32 

59 

3E 

CD 

75 

B1 

3E90 

3E 

3E 

02 

32 

D4 

42 

C3 

F9 

82 

3E98 

3E 

CD 

AE 

5D 

D4 

A6 

5D 

D4 

Cl 

3EA0 

15 

41 

FE 

45 

CA 

4A 

3F 

CD 

B9 

3EA8 

4 A 

41 

3A 

44 

42 

FE 

00 

CC 

15 

3EB0 

D3 

60 

CD 

7F 

49 

3 A 

D4 

4 2 

18 

3EB8 

FE 

01 

20 

15 

3A 

59 

3E 

FE 

03 

3EC0 

23 

20 

04 

3E 

34 

18 

02 

3E 

11 

3EC8 

35 

CD 

A1 

4B 

CD 

C3 

3C 

18 

D2 

3ED0 

21 

CD 

63 

4B 

03 

5E 

23 

56 

76 

3ED8 

3A 

59 

3E 

FE 

23 

20 

04 

3E 

54 

3EE0 

13 

18 

02 

3E 

IB 

CD 

A1 

4B 

3F 

3EE8 

CD 

63 

4B 

03 

72 

2B 

73 

CD 

5B 

3EF0 

70 

4B 

C9 

32 

59 

3E 

CD 

B2 

CC 

3EF8 

3E 

3A 

D4 

42 

FE 

01 

20 

OF 

BC 

SUM ： 

EA 

FD 

83 

32 

3C 

DC 

85 

CF 4BD4 

3FO0 

3A 

59 

3E 

FE 

23 

20 

04 

3E 

54 

3F08 

2D 

18 

02 

3E 

2C 

18 

0D 

3A 

10 

3F10 

59 

3E 

FE 

23 

20 

04 

3E 

2B 

45 

3F18 

18 

02 

3E 

23 

CD 

30 

3F 

3 A 

FI 

3F20 

91 

4B 

FE 

EB 

20 

04 

3E 

EC 

13 

3F28 

18 

02 

3E 

01 

32 

91 

4B 

C9 

30 

3F30 

08 

3A 

91 

4B 

FE 

EB 

38 

0D 

4C 

3F38 

FD 

2B 

08 

D6 

10 

CD 

A1 

4B 

CF 

3F40 

CD 

70 

4B 

18 

04 

08 

CD 

A1 

1A 

3F48 

4B 

C9 

7C 

FE 

42 

20 

03 

7D 

70 

3F50 

FE 

4 A 

20 

07 

3E 

01 

21 

B2 

81 

3F58 

3E 

18 

58 

7C 

FE 

42 

20 

03 

8D 

3F60 

7D 

FE 

45 

20 

07 

3E 

02 

21 

48 

3F68 

B2 

3E 

18 

47 

7C 

FE 

42 

20 

2B 

3F70 

03 

7D 

FE 

D6 

20 

07 

3E 

01 

BA 

31'78 

21 

BE 

3F 

18 

36 

7C 

FE 

42 

28 

SUM ： 

2D 

75 

2A 

7D 

F7 

E3 

81 

418106 

3F80 

20 

03 

7D 

FE 

DB 

20 

07 

3E 

DE 

3F88 

02 

21 

BE 

3F 

18 

25 

7C 

FE 

D7 

3F90 

43 

20 

03 

7D 

FE 

32 

20 

07 

3 A 

3F98 

3E 

01 

21 

11 

40 

18 

14 

7C 

59 

3 FAG 

FE 

43 

20 

03 

7D 

FE 

37 

20 

36 

3FA8 

07 

3E 

02 

21 

11 

40 

18 

03 

D4 

3FB0 

CD 

D3 

60 

32 

D4 

42 

E5 

CD 

FA 

3FB8 

8B 

42 

El 

C3 

81 

IF 

CD 

7F 

5D 

3FC0 

•19 

CD 

63 

4B 

02 

44 

4D 

3A 

91 

3FC8 

D4 

42 

FE 

01 

20 

21 

CD 

53 

86 

3FD0 

4B 

02 

ED 

68 

3 A 

59 

3E 

FE 

71 

3FD8 

23 

20 

04 

3E 

2C 

18 

02 

3E 

09 

3FE0 

2D 

CD 

A1 

4B 

CD 

63 

4B 

02 

63 

3FE8 

ED 

69 

CD 

77 

3C 

18 

18 

CD 

D3 

3FF0 

6 3 

4B 

05 

ED 

68 

03 

ED 

60 

58 

3FF8 

3A 

59 

3E 

CD 

A1 

4B 

CD 

63 

BA 


6196066 1E1 211712 
7 2 C603A8F 440 c 300 

0335D04A253E6AEE 
200600 DC 4B4F493F 

6EE49DD 5 4 D2B2D22 
63367 C544C37AC44 

506E10EEA995D6B3 
603660 AF3C7CC084 

4D0520D11222AODA 
600570 c 4444472 C3 

808080808 
344556677 
111111111 
444444444 


0 8 0 8 0 8 0 
0 0 112 2 3 

111II 111 

4 4 4 4 4 4 4 


D J-9E5 9FAD863EFD9C 
B FA8C01CF 3115 C122 


rc3c 201 CF1FC 


3E19E3638E 

JF0COO1OCF 


7 

8 

3 

o 

o 

A 

A 

8 5F54D 41001 

F 2OD4AF11036E4O1E 
D AOC13 7D02O1FO201 


► 8 月号の表紙は，バットモービルと CAT レディのバイクの並走ですか。すると，行き先 
はゴッサム銀行？それともシティーホール？ あと，響子さんの姓が変わったような。 

大 tb 靖浩 (31> 栃木県 


SLANG 121 

































68 52 
4C DA 
0D D8 
4D 46 
49 4C 
45 41 
DO D2 
5152 
4C 47 
4153 
2122 
AE 4C 
F6 FI 
61 C9 
21 AE 
DD E5 


4C00 

4C08 

4C10 

4C18 

4020 

4C28 

4C30 

4C38 

4C40 

4C48 

4C50 

4C58 

4C60 

4C68 

4C70 

4078 


SUM ： 20 E6 20 DO 6F 92 60 C6 


5F 

E7 

02 

3D 

13 
FF 
93 

14 
?A 

-BD 
OC 
58 
4E 
8E 
51 
A 5 


SUM ： 

4980 

4988 

4990 

4998 

49A0 

49A8 

49B0 

49B8 

49C0 

49C8 

4900 

49D8 

49E0 

49E8 

49F0 

49F8 


SUM ： 


4780 
4788 
4790 
4798 
4 7A0 
47A8 
47B0 
47B8 
47C0 
47C8 
47D0 
47D8 
47E0 
47E8 
47F0 


SUM ： CE 

4700 8E 
4708 47 
4710 ED 
4718 01 
4720 49 
4728 C3 
4730 10 
4738 42 
4740 CD 
4748 78 
4750 A7 
4758 C3 
4760 47 
4768 3F 
4770 11 
4778 B7 


SUM ： 95 20 F3 42 E0 17 6E 5C 064E 


4080 

CD 

81 

IF 

DD 

El 

C9 

CD 

8D 

4E 

4088 

4C 

D4 

00 

61 

C9 

CD 

6F 

5C 

E2 

4C90 

7B 

0D 

01 

00 

42 

45 

47 

49 

A0 

4C98 

CE 

02 

00 

5B 

0D 

03 

CO 

28 

63 

4CA0 

GD 

04 

00 

A2 

0D 

05 

00 

00 

C5 

4CA8 

38 

02 

2E 

00 

7D 

C9 

CD 

BA 

35 

4CB0 

4C 

F5 

FE 

02 

CC 

E4 

4C 

FI 

2E 

4CB8 

6F 

C9 

CD 

6F 

5C 

7D 

0D 

01 

5B 

4CC0 

00 

45 

4E 

C4 

02 

00 

5D 

0D 

C3 

4CC8 

03 

00 

29 

0D 

04 

00 

A3 

0D 

ED 

4CD0 

05 

00 

00 

38 

02 

2E 

00 

7D 

EA 

4CD8 

C9 

CD 

AE 

56 

FE 

28 

CC 

7 4 

00 

4CE0 

39 

CD 

F8 

4C 

3A 

07 

30 

FE 

B9 

4CE8 

CO 

20 

07 

CD 

11 

5G 

3B 

0D 

A9 

4CF0 

18 

05 

3E 

3B 

CD 

83 

56 

C9 

05 

4CF8 

3A 

50 

63 

CD 

9F 

4‘1 

3E 

C9 

A 4 

SUM ： 

BE 

7C 

DE 

2C 

68 

8D 

74 

AE 2842 

4D00 

C3 

Al 

4B 

CD 

FA 

54 

CD 

4B 

E2 

4D08 

55 

FD 

E5 

CD 

11 

5C 

54 

48 

0D 

4D10 

4 5 

CE 

CD 

FA 

4B 

CD 

6F 

5C 

BD 

4018 

45 

4C 

53 

C5 

00 

00 

45 

4C 

3A 

4D20 

53 

45 

49 

C6 

01 

00 

4 5 

C6 

B3 

4D28 

01 

00 

00 

30 

IB 

7D 

32 

5F 

5A 

4030 

4D 

CD 

92 

4B 

D1 

CD 

60 

4D 

42 

4D38 

FD 

E5 

3A 

5F 

4D 

B7 

20 

05 

A4 


名前にフリガナ書かせたり。細かいところが変 
桐本順功 （ 17 ) 広島県 


4A90 18 4B C3 6A 4A CD 42 4B : 34 
4A98 CD 24 4B C3 6A 4 A CD BC : 3C 
4AA0 46 CD 70 4B CD BC 46 3E : DB 
4AA8 2A C3 99 4B CD 42 4B CD : F8 
4AB0 10 4B C3 A4 4A CD 42 4B : 66 
4AB8 CD 8E 46 28 06 CD 18 4B : FF 
4AC0 C3 A4 4A CD AI 4A CD 63 : 9C 
4AC8 4B 02 54 5D C3 BC 46 CD : 90 
4AD0 42 4B CD 24 4B C3 A4 4A : 7A 
4AD8 CD BC 46 CD 70 4B 21 FD : 75 
4AE0 6E C3 27 4B CD 42 4B CD : CA 
4AE810 4B C3 DE 4A CD 42 4B : AO 
4AF0 CD 18 4B C3 DE 4A CD 42 : 2A 
4AF8 4B CD 8E 46 28 06 CD 24 : 0B 


SUM ： 0F A5 9A EF 0D AF 46 BE DD3A 

4B00 4B C3 DE 4A CD DE 4A CD : F8 
4B08 63 4B 02 54 5D C3 BC 46 : 26 
4B10 CD BC 46 3E 11 C3 99 4B : Co 
4B18 21 ED 5B CD 9C 4B CD BC : A6 
4B20 46 C3 9C 4B 21 FD 5E E5 : 51 
4B28 CD 9C 4B CD BC 46 CD E2 : 32 
4B30 4B El F.5 CD A14B 7C D6 : 2C 
4B38 08 67 CD 9C 4B FI3C C3 : 13 
4B40 A14B 3A 67 63 FE 0120 : OF 
4B48 07 3E 00 32 67 631812 : 6B 
4B50 3A 914B FE EB 38 06 FD : 3A 
4B58 2B 3E D518 02 3E E5 CD : 48 
4B60 A14B C9 D11A 47131A : 14 
4B6813 CD A14B 10 F9 D5 C9 : 73 
4B70 3A 914B FE EB 20 05 FD : 21 
4B78 2B AF 1811 FE EC 20 06 : 13 


SUM: 28 OE 51 04 6A 5160 5C 09FB 

4B80 FD 2B 3E 0118 07 3E EB : AF 
4B88 CD A14B 3E EB 32 914B : F0 
4B90 C9 00 3E C3 C3 99 4B 3E : AF 
4B98 CD CD Al4B 7D CD A14B : BC 
4BA0 7C D9 ED 5B 6A IF B7 ED : CA 
4BA8 52 381C CD FI62 4D 65 : 78 
4BB0 6D 6F 72 79 20 6F 76 65 : 31 
4BB8 72 20 20 20 20 20 20 20 : 52 
4BC0 20 20 0D 00 C3 77 30 FD : B4 
4BC8 E5 D12A 5F 6319 77 D9 : 0B 
4BD0 FD 23 AF 32 914B C9 ED : 93 
4BD8 5B 5F 6319 5E 7123 56 : 7E 
4BE0 70 C9 3A 50 63 67 7D 94 : 9E 
4BE8 C6 70 C9 CD E2 4B 6F FE : 66 
4BF0 80 38 04 26 FF 18 02 26 : 21 
4BF8 00 C9 CD D5 38 CD 8A 5F : 59 


SUM ： A9 DD E6 92 89 B7 40 22 E4A8 

4A00 EB CD 81IF C3 A9 49IF : 2C 
4A08 4A 27 4A 2F 4A 37 4A 17 : CC 
4A10 4A 27 4A 2F 4A 37 4A 3F : F4 
4A18 4A 64 4A 9E 4A D8 4A 47 : 49 
4A20 4A 64 4A 9E 4A D8 4A 52 : 54 
4A28 4A 72 4A AC 4A E4 4A 58 : 82 
4A30 4A 8C 4A B5 4A ED 4A 5E : B4 
4A38 4A 95 4A CF 4A F6 4A CD : 4F 
4A40 63 4B 01 D1 C3 B3 46 CD : 09 
4A48 70 4B CD 63 4B 01 El C3 : DB 
4A50 B3 46 CD 10 4B C3 BC 46 : E6 
4A58 CD 18 4B C3 BC 46 CD 24 : E6 
4A60 4B C3 BC 46 CD BC 46 CD : AC 
4A68 70 4B CD BC 46 3E 21 C3 : AC 
4A70 99 4B CD 42 4B CD 8E 46 : DF 
4A78 28 06 CD 10 4B C3 6A 4A : CD 


SUM ： C0 C9 90 44 87 D5 5E AB D689 

4A80 CD 6A 4A CD 63 4B 02 54 : 52 

4A88 5D C3 BC 46 CD 42 4B CD : 49 


^ プレゼン ト No ■ のところが広くなったり , 
更されていくのを見るのが楽しい。 


47F8 7C FE 05 30 06 44 0E 24 


SUM : 

8D 

B5 

9 A 

AO 

CC 

7E 

6C 

DB 42E3 

4800 

C3 

33 

48 

7C 

FE 

FC 

38 

09 

F5 

4808 

7C 

ED 

44 

47 

0E 

25 

C3 

33 

ID 

4810 

48 

CD 

A0 

46 

CD 

AE 

49 

CD 

8C 

4818 

63 

4B 

01 

19 

C9 

CD 

86 

46 

2A 

4820 

20 

0D 

CD 

C8 

46 

CD 

7F 

49 

9D 

4828 

CD 

63 

4B 

01 

29 

18 

03 

CD 

8D 

4830 

14 

48 

C9 

C5 

CD 

7F 

49 

Cl 

40 

4838 

79 

CD 

30 

3F 

10 

FA 

C9 

CD 

55 

4840 

CB 

49 

CD 

79 

46 

FE 

01 

20 

BF 

1848 

45 

CD 

C8 

46 

70 

B5 

20 

18 

89 

4850 

CD 

79 

46 

FE 

00 

20 

08 

CD 

7F 

4858 

63 

4B 

03 

21 

00 

00 

C9 

CD 

68 

4860 

CB 

46 

21 

00 

00 

C3 

A0 

46 

D8 

4868 

7C 

FE 

00 

20 

03 

7D 

FE 

01 

19 

4870 

C8 

7D 

D6 

11 

7C 

DE 

00 

30 

B6 

4878 

0C 

E5 

CD 

7F 

49 

El 

AF 

32 

48 

SUM : 

BC 

3D 

E0 

7D 

78 

CC 

9D 

6E 455D 

4880 

C7 

48 

C3 

97 

48 

CD 

EE 

48 

B4 

4888 

DA 

C8 

48 

CD 

A0 

46 

CD 

AE 

18 

4890 

49 

21 

4F 

00 

C3 

10 

47 

CB 

9E 

4898 

45 

28 

18 

E5 

21 

C7 

4 8 

34 

CE 

48A0 

35 

20 

07 

35 

CD 

63 

4B 

02 

0E 

48A8 

54 

5D 

El 

2B 

CD 

97 

48 

3E 

A 7 

48B0 

19 

18 

11 

CB 

3C 

CB 

ID 

7C 

AD 

48B8 

FE 

00 

20 

03 

7D 

FE 

01 

C4 

61 

48C0 

97 

48 

3E 

29 

C3 

Al 

4B 

00 

F5 

4808 

C5 

CD 

7F 

49 

Cl 

78 

FE 

08 

99 

48D0 

38 

0D 

C5 

CD 

63 

4B 

03 

65 

ED 

48D8 

2E 

00 

Cl 

78 

D6 

08 

47 

0-1 

90 

48E0 

05 

28 

0A 

C5 

CD 

63 

4B 

01 

78 

4 8E8 

29 

Cl 

05 

18 

F2 

C9 

54 

5D 

73 

48F0 

0E 

00 

06 

10 

7A 

FE 

00 

20 

BC 

48F8 

03 

7B 

FE 

01 

20 

03 

41 

37 

18 


SUM ： D0 74 El 1C 35 46 6E 9B 0322 


4900 

4908 

4910 

4918 

4920 

4928 

4930 

4938 

4940 

4948 

4950 

4958 

4960 

4968 

4970 

4978 


C9 CB 
10 EA 
0120 
CA DE 
7D FE 
36 49 
2179 
7F 49 
C5 CD 
47 04 
4B 04 
18 EF 
20 09 
02 37 
FE 00 
00 20 


3A CB 
B7 C9 
1A CD 
617C 
01 C8 
CD A0 
00 C3 
Cl78 
83 3C 
05 28 
CB 3C 
C9 CD 
CD 7F 
C9 B7 
20 09 
02 37 


IB 38 03 
CD 79 46 
C8 46 7C 
FE 00 20 
CD EE 48 
46 CD E4 
10 47 C5 
FE 08 38 
Cl78 D6 
OD C5 CD 
CB ID Cl 
79 46 FE 
46 FE 01 
C9 CD 79 
CD 7F 46 
C9 B7 C9 


FB 

04 

47 
A6 
21 
2C 
46 

48 
68 
7 A 
04 
5B 
DA 
0E 
B7 
6F 


122 Oh!X 1993.9. 


4548 C6 70 FE 
4550 613E 7E 
4558 4B CD 9C 
4560 C3 Al IB 
4568 3E 28 CD 
4570 F5 2A A3 
4578 05 CD AF 


80 38 05 CD 60 
32 63 45 C3 Al 
4B 3A 63 45 3C 
00 78 32 A2 5D 
83 56 3A A2 5D 
5D E5 FE 0120 
451815 FE 02 


IE 

5B 

ID 

58 

45 

23 

F3 


SUM ： 

29 

BF 

E3 

EA 

D2 

5E 

FI 

Cl 

E6B0 

4580 

20 

05 

CD 

BB 

45 

18 

OC 

FE 


14 

4588 

03 

20 

05 

CD 

CA 

45 

18 

03 


IF 

4590 

CD 

IB 

-16 

El 

22 

A3 

5D 

CD 


FE 

4598 

17 

44 

FI 

FE 

04 

38 

05 

CD 


58 

45AO 

57 

46 

18 

06 

B7 

20 

03 

CD 


62 

45A8 

57 

46 

3E 

29 

C3 

83 

56 

CD 


6D 

45BO 

E9 

38 

CD 

9D 

39 

CD 

7F 

49 


59 

45B8 

C3 

C8 

46 

CD 

9 A 

39 

C'D 

16 


54 

45CO 

46 

CD 

!K) 

39 

CD 

E4 

49 

C3 


A6 

45C8 

C8 

46 

CD 

9A 

39 

CD 

16 

46 


D7 

45DO 

CD 

79 

46 

FE 

00 

28 

2 A 

CD 


A 9 

45D8 

9D 

39 

CD 

16 

46 

CD 

79 

46 


8B 

45E0 

FE 

00 

28 

OF 

CD 

AF 

45 

CD 


C3 

45E8 

63 

4B 

02 

44 

4D 

CD 

£9 

38 


2F 

45FO 

C3 

C4 

45 

CD 

C4 

4 5 

CD 

63 


D2 

45F8 

4B 

02 

E5 

D5 

CD 

AF 

45 

18 


HO 

SUM ： 

48 

E6 

4 3 

DC 

79 

F7 

6D 

30 

BFBE 

4600 

0C 

CD 

C8 

46 

CD 

B2 

45 

CD 


78 

4608 

16 

46 

CD 

B2 

45 

CD 

63 

4B 


9B 

4610 

04 

44 

4D 

D1 

El 

C9 

3E 

2C 


7A 

4618 

C3 

83 

56 

E5 

F5 

AF 

3 2 

66 


BD 

4620 

46 

CD 

AE 

56 

FE 

29 

28 

14 


7A 

4628 

3A 

66 

46 

F5 

CD 

AF 

4 5 

CD 


69 

4 630 

4 2 

4B 

FI 

3C 

32 

66 

46 

CD 


65 

4638 

5C 

34 

38 

EC 

FI 

B7 

20 

OD 


89 

4640 

26 

00 

3 A 

(56 

46 

6F 

3E 

21 


DA 

4648 

CD 

99 

4B 

18 

08 

47 

3A 

66 


B8 

4650 

46 

B8 

C4 

C4 

61 

El 

C9 

3A 


CB 

4658 

66 

46 

B7 

28 

08 

47 

3E 

D1 


E9 

4660 

CD 

Al 

4B 

10 

F9 

C9 

00 

2A 


B5 

4668 

EE 

46 

77 

23 

22 

EE 

46 

C9 


ED 

4670 

2A 

EE 

46 

2B 

7E 

22 

EE 

46 


5D 

4678 

C9 

2A 

EE 

46 

2B 

7E 

C9 

2A 


03 

SUM ： 

54 

22 

4B 

2F 

51 

21 

67 

5A 

B89E 


4680 
4688 
4690 
4698 
4 6 AO 
46A8 
46B0 
46B8 
46C0 
46C8 
46DO 
46D8 
46E0 
46E8 
46FO 
46F8 


EE 46 
46 2B 
46 2B 
46 78 
3E 01 
2A FO 
FO 46 
BC 46 
5E 2B 
CD BC 
C9 2A 
2B 4E 
70 23 
2B 4E 
20 CF 
20 12 


2B 2B 
7E 2B 
5E 2B 
BA 20 
E5 CD 
46 72 
C9 CD 
D1 C9 
56 22 
46 E5 
FO 46 
2B 46 
712A 
70 23 
E5 CD 
CD BC 


7E C9 
BE CO 
56 2B 
02 79 
67 46 
23 73 
BC 46 
2 A FO 
FO 46 
CD 70 
2B 5E 
72 23 
EE 46 
71 C9 
79 46 
46 Cl 


2 A EE 
2A F0 
4E 2B 
BB C9 
El EB 
23 22 
E5 CD 
46 2B 
EB C9 
46 El 
2B 56 
73 23 
2B 46 
00 CF 
FE 01 
79 C6 


E9 

B2 

F4 

97 

6A 

AD 

80 

27 

EB 

18 

33 

15 

D3 

15 

5F 

01 


DDB380F7933D8OC1 
c 8304546 D4CC1G4E 

7DC675F4E285B496 

0C5C544DC53F4C75 

0819E2C9220FAD3E 
2D1 44544520 1FBCA 

ACDC 00085 FD1D4CD 
34c 575555 C48C04C 

E6CF2D 354403 5 8*D5 
F746D7E 455 7 0028 E 

9DCDF5405F 59871 c 
7C5C4CD544C33B24 


D 

5 

9 

F 

2 

A 

6 
8 

3 

6 

F 

c 

o 

E 

6 

8 


2C 

4C 

DE4DDD06FEEEA0E3 
CFACCC200FFF 4752 

8BD 8360816667 D9E 
01c 0040324440 C15 

08BQ82EB999F1F09 
21421 AFE 47772500 

1A23A36E4DDD 9760 
04404 C4FECCCC810 

EADEE0FB 39666616 
F6CFD074C 44444 E0 

6D8FDED1 671110 FB 
4C00C3C94EDDD74E 

0B08B69A13CCCD76 
74214443 DCCCCC85 


•467B46E14279 


6 5 00BC2OFC7CF21 


c 4 11 c 4 o 


E 7 
F 0 


D 4 3 E E 0 
c o 2 D o 2 


r2EE 5 D688DD5D4C 
^5 33 5C414174F42 


J D 4 4 
~ E o 0 


9 A 9 8 D 3 8 
4 6 7 4 1 c c 


6 6 D 9 
0 D E c 


E 1 B E E E 6 
1 0 4 F F 3 4 


-COC4CO 270403 
B 5 036 E383 


C0204D33C 


c 4900 E 3784 * 

7F 37 0 7 AD6A1DF179 
4 7 0434 Dec 31 D 404 7 

C9D 919 A9 5 9DC 
7 6C12434C7C^ 

E 6 3 3 B S 
c 4 6 c 5 C 


































SUM ： 

4E80 

4E88 

4E90 

4E98 

4EA0 

4EA8 

4EB0 

4EB8 

4EC0 

4EC8 

4ED0 

4ED8 

4EE0 

4EE8 

4EF0 

4EF8 


SUM ： 

5100 

5108 

5110 

5118 

5120 

5128 

5130 

5138 

5140 

5148 

5150 

5158 

5160 

5168 

5170 

5178 


SUM ： 

5180 

5188 

5190 

5198 

51A0 

51A8 

51B0 

51B8 

51C0 

51C8 

51D0 

51D8 

51E0 

51E8 

51F0 

51F8 


SUM ： AD 77 DB E0 23 F8 50 96 2FCA 

4FO0 CD 1C 4F El3E DA CD FC : FA 
4F08 4F C9 CD D5 38 3A 74 4F : EF 
4F10 2A 75 4F CD A2 46 3A 73 : 50 
4F18 4F C3 8B 3E 3A 73 4F FE : D5 
4F20 23 2017 CD 79 46 FE 01:E5 
4F28 20 08 CD C8 46 CD 2D 4E : 4B 
4F30 18 06 CD E4 49 CD E4 55 : IE 
4F381815 CD 79 46 FE 0120 : D8 
4F40 08 CD C8 46 CD 45 4E 18 : 5B 
4F48 06 CD E4 49 CD EC 55 C9 : D7 
4F5G 2A 75 4F E5 3A 74 4F 57 : 27 
4F58 3A 73 4F 5F D5 CD 115C : 6A 
4F60 44 CF CD 77 4F D17B 32 : 24 
4F68 73 4F 7A 32 74 4F El22 : 34 
4F70 75 4F C9 00 00 00 00 CD : 5A 
4F78 FA 4B CD 115C 4E 45 58 : 6A 


SUM ： 

5300 

5308 

5310 

5318 

5320 

5328 

5330 

5338 

5340 

5348 

5350 

5358 

5360 

5368 

5370 

5378 


SUM ： AO 9A 9B 40 68 8B 7E 8D 5D80 

4F80 D4 DC E4 4C C9 CD 32 50 : F8 
4F88 FD E5 CD 3F 50 D1 FE 01 : OE 
4F90 20 05 CD 9B 4F 18 03 CD : C4 
4F98 DE 4F C9 D5 CD 4B 55 FD : 35 
4FA0 E5 CD 92 4B FD E5 CD 65 : A3 
4FA8 50 Cl D1 El FE 0120 05 : E7 
4FB0 CD B9 4F 18 03 CD CE 4F : DA 
4FB8 C9 D5 C5 C5 CD FA 4F D1 : 0F 
4FC0 CD 60 4D CD 77 4F El CD : BB 
4FC8 FA 4F D1 C3 60 4D D5 E5 : 44 
4FD0 D5 FD El CD 77 4F El CD : F4 
4FD8 FA 4F D1 C3 60 4D CD 92 : E9 
4FE0 4B FD E5 CD 65 50 D1 FE : 7E 
4FE8 0120 06 D5 CD 60 4D 18 : 8E 


SUM ： 6D A3 AF 58 38 5C 30 82 A1BD 
5280 26 36 El FD E5 Cl CD D7 : 84 


SUM ： 99 4D 1817 3132 DO 03 8534 

4D80 4C F5 CD E7 4D FD E5 CD : FI 
4D88 5D 4E CD 76 4C 30 06 D1 : 41 
4D90 CD 60 4D 18 24 2A 6E 4E : 9C 
4D98 CD 92 4B FD E5 El2B 2B : C3 
4DA0 22 6E 4E D1 CD 60 4D CD : F6 
4DA8115C 4F 54 48 45 52 D3 : C2 
4DB0 30 05 CD 5D 4E 18 0218 : DF 
4DB8 C9 CD AE 4C FI CD 68 4C : 02 
4DC0 CD 6F 5C 45 4E 44 43 41 : F3 
4DC8 53 C5 00 00 43 45 4E C4 : B2 
4DD0 00 00 00 DC E4 4C 2A 6E : A4 
4DD8 4E FD E5 Cl7C B5 28 06 : 50 
4DE0 CD D7 4B EB 18 F6 C9 CD : 7E 
4DE8 HF 38 E5 CD 115C 54 CF : 69 
4DF0 3019 El CD 33 4E CD 63 : A8 
4DF8 4B 02 38 06 CD EF 38 CD : 4C 


SUM：14 2C D4 AD 10 DB 92 60 97E7 

4E00 4B 4E CD 63 4B 03 DA 00 : FI 
4E08 00 18 21 El CD AO 46 CD : 9A 
4E10 7F 49 CD E4 55 CD 5C 34 : 2B 
4E18 30 0B CD 63 4B 02 28 06 : E6 
4E20 CD EF 3818 E7 CD 63 4B : 6E 
4E28 03 C2 00 00 C9 017D 7C : 88 
4E30 C3 36 4E 017B 7A EB 79 : A1 
4E38 2E D6 63 CD 99 4B 78 2E : BE 
4E4G DE 62 C3 99 4B 0195 9C : 19 
4E48 C3 4E 4E 0193 9A EB 3E : B6 
4E50 3E 6B 61 CD 99 4B 3E 3E : 37 
4E58 6A 60 C3 99 4B CD 115C : AB 
4E60 3A 0D 2A 6E 4E E5 CD FA : D9 
4E68 4B El22 6E 4E C9 GO 00 : D3 
4E70 3E 02 CD 1151 CD 115C : A9 
4E78 28 0D 30 05 CD 85 4F 18 : 23 


4D40 CD FA 4B 18 03 CD 03 4D : «1A 
4D48 D1 CD 60 4D CD 6F 5C 45 : 28 
4D50 4E 44 49 C6 00 00 46 C9 : BO 
4D58 00 00 00 DC E4 4C C9 00 : D5 
4D60 FD E5 El FD E5IB IB D5 : BO 
4D68 FD El CD 9C 4B FD El C9 : 39 
4D70 21 00 00 22 6E 4E CD D2 : 9E 
4D78 52 CD 115C 4F C6 CD 86 : F4 


4FF0 05 CD DE 55 FD E5 CD 77 : 2B 
4FF8 4F El3E C3 47 EB 3A 18 : B5 


SUM ： F5 97 72 A6 E4 E4 00 07 4C77 

5200 FE 5120 03 7D FE 37 CA : EE 
5208 28 62 2B 7E 2B 2B B9 20 : 62 
5210 EE FD E5 7E CD A14B 23 : 2A 
5218 7E CD A14B D172 2B 73 : 18 
5220 C9 00 3E C3 CD A14B CD : 50 
5228 AE 56 CD AE 5D CD 33 52 : 2E 
5230 C3 E4 4C B7 2 & 0D 3E 43 : 58 
5238 CD D4 5C CD 58 52 21 00 : 95 
5240 001812 FE 43 20 07 E5 : 77 
5248 CD 58 52 El18 07 FE 42 : B7 
5250 28 03 CD 25 61 C3 9C 4B : 28 
5258 FD E5 El3E 43 CD 26 36 : 6D 
5260 2A 59 63 23 22 59 63 C9 : BO 
5268 CD AE 5D B7 20 07 3E 42 : 36 
5270 CD D4 5C 18 2E FE 43 20 : A4 
5278 IE E5 FD E5 El3E 42 CD : 13 


SUM ： 2E A9 CF 5F 68 4E A0 2F 4594 

5080 1151 FD E5 CD FA 54 3A : 99 
5088 4A 55 FE 0120 0F D1 CD : 6B 
5090 DE 55 FD E5 CD B2 50 El : C5 
5098 CD FA 4F 1812 CD 4B 55 : AD 
50A0 FD E5 CD B2 50 D1 El D5 : 38 
50A8 CD FA 4F D1 CD 60 4D C3 : 24 
50B0 02 51 CD 115C 44 CF CD : 6D 
50B8 FA 4B CD 6F 5C 45 4E 44 : B4 
5000 57 48 49 4C C5 00 00 57 : 50 
50C8 45 4E C4 00 00 00 DC E4 : 17 
50D0 4C C9 3E 05 CD 1151 FD ： 84 
50D8 E5 CD FA 4B El CD FA 4F : EE 
5OE0 C3 02 513E 04 CD 1151 : 87 
50E8 FD E5 CD FA 4B CD 115C : 2E 
50FO 55 4E 54 49 CC D4 F3 61 : 34 
50F8 CD FA 54 CD E4 4C El CD : C6 


SUM ： 

6D 

D7 

9E 

D0 

BO 

5E 

F8 

50 4322 

5380 

83 

56 

CD 

80 

5F 

CD 

AE 

5D 

5D 

5388 

CD 

33 

52 

3E 

3E 

C3 

83 

56 

6 A 

5390 

3E 

28 

CD 

83 

56 

CD 

A2 

53 

CE 

5398 

CD 

5C 

34 

38 

F8 

3E 

29 

C3 

B7 

53A0 

83 

56 

CD 

6F 

5C 

53 

54 

52 

6A 

53A8 

24 

0D 

83 

01 

46 

4F 

52 

4D 

E9 

53B0 

24 

OD 

C9 

01 

00 

3E 

02 

DA 

15 

53B8 

38 

5-1 

CD 

6F 

5C 

50 

4E 

24 

E6 

53C0 

0D 

B5 

01 

44 

45 

43 

49 

24 

FC 

53C8 

OD 

C6 

01 

25 

OD 

C6 

01 

48 

15 

53D0 

45 

58 

32 

24 

OD 

9C 

01 

48 

E5 

53D8 

45 

58 

34 

24 

OD 

98 

01 

4D 

E8 

53E0 

53 

47 

24 

0D 

F8 

01 

4D 

53 

64 

53E8 

58 

24 

0D 

ED 

01 

21 

OD 

ED 

92 

53F0 

01 

43 

48 

52 

24 

OD 

8D 

01 

9D 

53F8 

53 

50 

43 

24 

OD 

7C 

01 

54 

E8 

SUM ： 

01 

FA 

2A 

7A 

7F 

B3 

26 

FC 86DT 

5400 

41 

42 

24 

0D 

78 

01 

43 

52 

C2 

5408 

24 

OD 

80 

01 

00 

3E 

01 

DA 

CB 

5410 

38 

54 

DD 

7E 

00 

FE 

22 

20 

27 

5418 

OB 

DD 

23 

21 

FC 

01 

CD 

10 

06 

5420 

47 

C3 

5E 

54 

FE 

2F 

20 

07 

10 

5428 

DD 

23 

21 

94 

01 

18 

06 

CD 

A1 

5430 

AF 

45 

21 

Cl 

01 

C3 

10 

47 

FI 

5438 

E5 

F5 

3E 

28 

CD 

83 

56 

FI 

D7 

5440 

FE 

01 

20 

05 

CD 

AF 

45 

18 

FD 

5448 

0C 

FE 

02 

20 

05 

CD 

BB 

45 

FE 

5450 

18 

03 

CD 

CA 

4.5 

3E 

29 

CD 

2B 

5458 

83 

56 

El 

C3 

10 

47 

AF 

32 

B5 

5460 

15 

60 

DD 

7E 

00 

FE 

20 

30 

IE 

5468 

05 

CD 

13 

61 

18 

3C 

DD 

23 

9A 

5470 

FE 

22 

28 

36 

4F 

3A 

15 

60 

7C 

5478 

B7 

20 

25 

79 

FE 

80 

38 

16 

11 

SUM ： 

D4 

67 

8F 

BE 

CD 

CO 

El 

8D 4350 

5480 

FE 

A0 

30 

07 

3E 

01 

32 

15 

5B 

5488 

60 

18 

09 

FE 

E0 

38 

05 

3E 

DA 

5490 

01 

32 

15 

60 

18 

08 

FE 

5C 

22 

5498 

2 0 

04 

CD 

AE 

54 

4F 

18 

04 

5E 

54A0 

AF 

32 

15 

60 

79 

CD 

A1 

4B 

88 

54A8 

18 

B8 

AF 

C3 

A1 

‘IB 

DD 

7E 

89 

54B0 

00 

FE 

24 

20 

0F 

DD 

E5 

D1 

E4 

54B8 

13 

CD 

B5 

IF 

D5 

DD 

El 

DC 

23 

54C0 

13 

61 

18 

35 

CD 

72 

5G 

5C 

B8 

54C8 

0D 

5C 

00 

22 

0D 

22 

00 

27 

El 

54D0 

0D 

27 

00 

4E 

0D 

0D 

00 

2F 

CB 

54D8 

0D 

OD 

00 

43 

0D 

0C 

00 

52 

C8 

54E0 

0D 

1C 

00 

4C 

0D 

ID 

00 

55 

F4 

54E8 

0D 

IE 

00 

44 

0D 

IF 

00 

30 

CB 

54F0 

0D 

00 

00 

00 

38 

02 

2E 

5C 

D1 

54F8 

7D 

C9 

AF 

32 

49 

55 

CD 

D5 

67 


SUM ： 37 97 7F IF 17 A2 E8 E3 710B 


5500 

5508 

5510 

5518 

5520 

5528 

5530 


38 CD 7D 39 3E 
55 CD 79 46 FE 
3A 49 55 B7 C4 
2F 08 3E CA 32 
FE 0120 18 CD 
B5 20 07 3E C3 
18 05 3E 0132 


00 32 4A 
00 20 09 
DE 5518 
49 55 08 
BC 46 7C 
32 49 55 
4A 55 CD 


75 

08 

9G 

17 

82 

AD 

FA 


5288 

4B 

2A 

5 9 

63 

2B 

22 

59 

63 

3 A 

5290 

EB 

7C 

B5 

20 

FI 

18 

0C 

FE 

4F 

5298 

42 

20 

05 

CD 

37 

61 

18 

03 

B7 

52A0 

CD 

25 

61 

3E 

3A 

C3 

83 

56 

67 

52A8 

3E 

28 

CD 

83 

56 

CD 

D2 

52 

FD 

52B0 

3E 

3A 

CD 

83 

56 

CD 

63 

4B 

99 

52B8 

03 

01 

00 

00 

FD 

E5 

21 

4B 

S2 

52C0 

00 

CD 

10 

47 

CD 

F5 

52 

60 

98 

52C8 

69 

D1 

CD 

63 

AD 

3E 

29 

C3 

El 

52D0 

83 

56 

CD 

A9 

49 

CD 

7A 

39 

18 

52D8 

CD 

79 

46 

FE 

00 

20 

C5 

CD 

7C 

52E0 

70 

4B 

18 

03 

CD 

E4 

49 

C9 

99 

52E8 

3E 

28 

CD 

83 

56 

CD 

F5 

52 

20 

52F0 

3E 

29 

C3 

83 

56 

FD 

E5 

CD 

B2 

52F8 

6F 

5C 

22 

OD 

6E 

53 

5B 

OD 

23 


D 8D7 5EADCF84G901D 
4 8B03 7 1A3EB797E2A 


DF6FF2F59F5r 
C4 5CC34E7 4E-. 


-c 5 46243 CD56 -Dec 


-C4D7CC294DCEF 


c 57 7 004 01 


B 27E6B2D 00000 E8AE 
B CA5706B 000003625 

c 

8 652A 30000000 E41D 
1 53D 22000000035 DC 


<C 01 C 0000005 c 5 


3 11213290000 OOD21 
1 5 25225100000 OC52 


8 D9AC6A1 000000118 
o CD 3333500 OOO0A53 

B 5D 82897000000 D50 
c 5CO60C 3000000080 

B EB9C1 710000003 FI 
7 4EC 3572000000 CC5 


A 4C5A24B 517 AC5A7A 
4 66C4130C71CF 4517 


3 77221 CC 


440ED2501F 444002 


7 3 D 2 8 2 8 0^.2 81F80F1A 
o c 552623621645402 

6 FE3E8258DDD75F3D 
E 1A3F2D92CCC544CC 

A 1D30A05D 51902 CED 
0 8CC0C0FC05C 05444 


F 5314 D3D3E9BA1 806 
1 1DC16D1CC39E7 40E 


• A57F308D85CC 


1CB7FEC 30000 C 


<o 7 52F 4512131 


3D 
5C 
4 5 6 
7 0 3 


F 90134 ECE17, 

D8B 438 5 010144 
cl 439300606 5 7 


-COB 4459 C 


B 1108D34DA7EB6E9D 
5 E8E1 7 CCCF 033532 c 

B 56EEB8B6D02EE9E3 
1 EDF 347 3 5 C203A33O 


6 

6 


DD 841 BE35 
F7 7 0AEF81 


1 8 5 D 8 5 E 
o 1 F c 2 F 3 


~C45C2F00CCOC 

E ODO 321 EBB5EE17E1 
D 2E3CAAA 33533 F03F 

5 170E63DEEA 526826 
9 OB0FDCC3F 4505205 

7 

F 


0808080808080808 
0011223344556677 
0000000000000000 
55555555 5 55 55555 


►「和歌山市」と 「やかましい」って似てません？ 


吉田努(21> 大阪府 


SLANG 123 

































5800 04 
5808 53 
5810 CD 
5818 01 
5820 01 
5828 D0 
5830 32 
5838 01 
5840 4D 
5848 23 
5850 00 
5858 3A 
5860 C4 
5868 20 
5870 64 
5878 41 


5900 

5908 

5910 

5918 

5920 

5928 

5930 

5938 

5940 

5948 

5950 

5958 

5960 

5968 

5970 

5978 


SUM ： 2C 2C 6F 62 F5 74 A5 69 


SUM: FB 39 93 EC 41 D0 E2 4A 


SUM: 

5A00 

5A08 

5A10 

5A18 

,5A20 

5A28 

5A30 

5A38 

5A40 

5A48 

5A50 

5A58 

5A60 

5A68 

5A70 

5A78 


73 

00 

C8 

8C 

B1 

99 

72 

32 
5B 
61 

33 
A7 
4A 
00 
00 
oc 


SUM ： 

5880 

5888 

5890 

5898 

58A0 

58A8 

58B0 

58B8 

5800 

58C8 

58D0 

58D8 

58EC 

58E8 

58F0 

58F8 


CD 

91 

0C 

BB 

00 

2B 

8A 

43 

FA 

•3F 

13 

24 

C9 

D5 

8B 

24 


SUM ： AD BO 88 3B 0C B17C 0E D495 


SUM ： B4 AE 45 E9IB 9E 29 23 8930 

5980 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5988 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5990 00 00 0.0 00 00 00 00 00 : 00 
5998 00 00 0& 00 00 00 00 00 : 00 
59AO 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
59A8 3E 04 CD A3 IF CD 09 20 : C7 
59B0 DC 96 30 CD DA 59 CD IE : 8D 
59B8 5A 2A 74IF 7D C6IE 6F : E7 
59C0 7C CE 00 67 7E 32 7F 5A : 3A 
59C8 CD 4F 5A 2A 0C 30 22 70 : 6E 
59D0 IF 2100 10 22 72IF C3 : C6 
59D8 30 5A ED 5B 5E IF 2A 62 : DB 
59E0 IF 3E 01 CD 00 20 DC 96 : BD 
59E8 30 C9 3E 04 CD A3 IF CD : 97 
59F0 09 20 DC 96 30 2814 CD : D4 
59F8 E2IF 46 6F 75 6E 64 20 : ID 


57E8 65 
57F0 20 
57F8 OD 


73 74 69 
20 20 20 
00 CD F2 


6E 67 20 
20 20 20 
38 7C B5 


20 

CA 

20 

00 

20 

55 


5A80 

00 

00 

2A 

65 

63 

11 

11 

5B 

6F 

5A88 

06 

00 

04 

04 

05 

CA 

A8 

62 

E7 

5A90 

C5 

CD 

EB 

5A 

Cl 

12 

B7 

28 

89 

5A98 

05 

13 

FE 

0D 

20 

EC 

22 

65 

B6 

5AA0 

63 

2A 

D7 

5A 

23 

22 

D7 

5 A 

34 

5AA8 

3A 

D6 

5A 

FE 

00 

CC 

B5 

5 A 

43 

5AB0 

DD 

21 

11 

5B 

C9 

3 A 

11 

5B 

D9 

5AB8 

B7 

28 

15 

FD 

E5 

El 

CD 

BE 

42 

5AC0 

IF 

CD 

D9 

5A 

CD 

FI 

IF 

11 

0D 

5AC8 

11 

5B 

CD 

E8 

IF 

CD 

EB 

IF 

17 

5AD0 

CD 

C7 

IF 

77 

30 

C9 

00 

00 

23 

5AD8 

00 

2A 

D7 

5A 

11 

E5 

5A 

CD 

78 

5AE0 

97 

6B 

C3 

E5 

IF 

31 

32 

33 

5F 

5AE8 

34 

35 

00 

3A 

68 

63 

FE 

00 

6C 

5AF0 

20 

1C 

D5 

ED 

5B 

0C 

30 

7B 

10 

5AF8 

C6 

00 

5F 

7A 

CE 

10 

57 

7C 

50 

SUM ： 

AF 

FE 

01 

19 

F7 

FE 

17 

3E 5992 

5BO0 

BA 

20 

02 

7D 

BB 

20 

06 

CD 

07 

5B08 

4F 

5A 

2A 

0C 

30 

D1 

7E 

23 

81 

5B10 

C9 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C9 

5B18 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5P20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B28 

00 

00 

CO 

00 

00 

OC 

00 

00 

00 

5B30 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B38 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B40 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B48 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

CO 

5B50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B70 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B78 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

D2 

7A 

2C 

89 

EB 

FI 

84 

F0 A2FD 

5B80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5B98 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BA8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BB0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BB8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BC8 

00 

OC 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BD0 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

5BD8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BE0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BE8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5BF0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

GO 

00 

00 

5BF8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

5CO0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5C08 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

OC 

00 

00 

5C10 

00 

CD 

AE 

56 

DD 

E5 

El 

D1 

15 

5C18 

1A 

13 

FE 

0D 

28 

2E 

FE 

80 

0C 

5C20 

38 

14 

D6 

80 

CD 

55 

5C 

20 

40 

5C28 

0B 

AF 

32 

15 

60 

23 

7E 

CD 

CF 

5C30 

B9 

5F 

30 

18 

18 

1C 

CD 

55 

B6 

5038 

5C 

28 

0E 

1A 

13 

FE 

20 

38 

15 

5040 

06 

FE 

80 

30 

02 

18 

F4 

18 

DA 

5C48 

09 

23 

18 

CC 

E5 

DD 

El 

37 

EA 

5C50 

D5 

C9 

B7 

D5 

C9 

47 

7E 

CD 

85 

5058 

66 

5C 

B8 

C9 

08 

3A 

15 

6C 

FA 

5C60 

B7 

28 

02 

08 

C9 

08 

FE 

61 

19 

5C68 

D8 

FE 

7B 

DO 

C6 

E0 

C9 

CD 

5D 

5C70 

AE 

56 

D1 

DD 

E5 

El 

1A 

FE 

90 

5C78 

0D 

28 

37 

FE 

80 

38 

14 

D6 

0C 

SUM : 

06 

14 

7E 

77 

09 

1C 

03 

49 308F 

5C80 

80 

CD 

55 

5C 

20 

0B 

AF 

32 

OA 

5C88 

15 

60 

23 

7E 

CD 

B9 

5F 

30 

2B 

5C90 

21 

18 

09 

CD 

55 

5G 

20 

04 

E<l 

5C98 

23 

13 

18 

DA 

1A 

13 

FE 

OD 

60 

5CA0 

28 

06 

FE 

80 

30 

02 

18 

F4 

EA 

5CA8 

13 

13 

1A 

B7 

20 

C5 

13 

B7 

A 6 

5CB0 

D5 

C9 

E5 

DD 

El 

13 

1A 

6F 

DD 

5CB8 

13 

1A 

67 

13 

1A 

B7 

28 

10 

BO 

5CC0 

1A 

13 

FE 

0D 

28 

06 

FE 

80 

El 

5CC8 

30 

02 

18 

FI 

13 

13 

18 

EC 

68 

5CD0 

13 

37 

D5 

C9 

F5 

CD 

80 

5F 

89 

5CD8 

3E 

01 

32 

A 5 

5D 

FD 

E5 

El 

36 

5CE0 

FI 

32 

A1 

5D 

22 

9F 

5D 

3A 

79 

5CE8 

A5 

5D 

FE 

00 

20 

16 

CD 

64 

67 

5CF0 

5D 

11 

48 

63 

2A 

48 

63 

ED 

DB 

5CF8 

4B 

16 

63 

7D 

91 

7C 

98 

D4 

EA 

SUM ： 

D5 

87 

64 

54 

31 

20 

39 

A8 3C58 

5000 

6F 

62 

18 

11 

11 

4C 

63 

2A 

E4 

5D08 

4C 

63 

ED 

4B 

4A 

63 

7D 

91 

A 2 

5D10 

7C 

98 

D4 

8C 

62 

AF 

32 

15 

CC 

5D18 

60 

06 

00 

DD 

7E 

00 

CD 

5C 

EA 

5D20 

5C 

CD 

B9 

5F 

30 

0F 

CD 

9 A 

E7 


5D28 IF 04 78 FE 21 D2 CO 62 : AE 


► メインメモリを 4 M バイトにしたときは，これで一生間に合うと思ったのに，例の ver . 
3.0 をインストールしたらもっとほしくなってしまった。ピンポ〜ン。 

横尾建徳 (29) 山形県 


5538 A7 
5540 3E 
5548 C9 
5550 56 
5558 55 
5560 CA 
5568 56 
5570 CD 
5578 20 


4618 09 
04 32 49 
00 00 21 
55 El C3 
B7 20 06 
C9 FE CA 
3E CA C9 
IF 56 3E 
06 CD E4 


FE 03 
55 CD 
FF FF 
FC 4F 
CD IF 
20 06 
FE C2 
C2 C9 
55 3E 


20 05 
7F 49 
E5 CD 
3A 49 
56 3E 
CD IF 
20 06 
FE DA 
DA C9 


34 

A7 

9A 

ID 

B2 

6D 

0D 

E3 

0D 


SUM ： 

27 

93 

24 

48 

44 

6B 

B9 

7B 94C5 

5580 

FE 

D2 

20 

06 

CD 

E4 

55 

3E 

3 A 

5588 

D2 

C9 

FE 

01 

20 

06 

CD 

E4 

71 

5590 

55 

3E 

CA 

C9 

FE 

02 

20 

03 

49 

5598 

3E 

CA 

C9 

FE 

03 

20 

03 

3E 

33 

55AO 

C2 

C9 

FE 

06 

20 

06 

CD 

EC 

6E 

55A8 

55 

3E 

DA 

C9 

FE 

07 

20 

06 

61 

55B0 

CD 

EC 

55 

3E 

D2 

C9 

FE 

04 

E9 

55B8 

20 

06 

CD 

09 

56 

3E 

CA 

C9 

23 

55C0 

FE 

05 

20 

06 

CD 

09 

56 

3E 

93 

55C8 

C2 

C9 

FE 

08 

20 

06 

CD 

F5 

79 

55D0 

55 

3E 

CA 

C9 

FE 

09 

20 

06 

53 

55D8 

CD 

00 

56 

3E 

CA 

C9 

11 

FD 

02 

55E0 

FF 

FD 

19 

C9 

CD 

63 

4B 

03 

5C 

55E8 

B7 

ED 

52 

C9 

CD 

63 

4B 

04 

3E 

55F0 

7B 

95 

7A 

9C 

C9 

CD 

63 

4B 

6A 

55F8 

06 

7C 

A2 

67 

7D 

A3 

B4 

C9 

28 

SUM ： 

80 

A3 

70 

8E 

C9 

37 

FB 

73 961B 

5600 

CD 

63 

4B 

04 

7C 

B5 

B2 

B3 

15 

5608 

C9 

11 

FB 

FF 

FD 

19 

3E 

7E 

A 6 

5610 

CD 

A1 

4B 

FD 

23 

FD 

23 

3E 

37 

5618 

B6 

CD 

A1 

4B 

FD 

23 

C9 

3A 

92 

5620 

91 

4B 

FE 

7C 

CA 

77 

56 

FE 

EB 

5628 

7 A 

CA 

77 

56 

FE 

7B 

GA 

77 

CB 

5630 

56 

FE 

7E 

CA 

77 

56 

FE 

7D 

E4 

5638 

20 

05 

FD 

23 

C3 

77 

56 

FE 

D3 

5640 

03 

20 

OF 

11 

FC 

FF 

FD 

19 

54 

5648 

3E 

7E 

CD 

A1 

4B 

FD 

23 

C3 

58 

5650 

7D 

56 

FE 

ED 

20 

0D 

11 

FC 

F8 

5658 

FF 

FD 

19 

CD 

63 

4B 

03 

7E 

11 

5660 

23 

B6 

C9 

FE 

EB 

38 

09 

FD 

C9 

5668 

2B 

CD 

63 

4B 

02 

7A 

B3 

C9 

9E 

5670 

CD 

63 

4B 

02 

7C 

B5 

C9 

CD 

44 

5678 

DE 

55 

CD 

A1 

4B 

CD 

63 

4B 

67 

SUM ： 

50 

26 

59 

62 

19 

35 

6C 

CD EB14 

5680 

01 

B7 

C9 

F5 

CD 

AE 

56 

FI 

38 

5688 

DD 

BE 

00 

20 

04 

DD 

23 

18 

D7 

5690 

1C 

F5 

CD 

FI 

62 

4D 

69 

73 

5A 

5698 

73 

69 

6E 

67 

20 

27 

00 

FI 

E9 

56A0 

CD 

F4 

IF 

CD 

E2 

IF 

27 

20 

F5 

56A8 

20 

20 

20 

0D 

00 

C9 

DD 

7E 

91 

56B0 

00 

FE 

20 

20 

04 

DD 

23 

18 

5A 

56B8 

51 

FE 

0D 

20 

05 

CD 

82 

5A 

2A 

56C0 

18 

48 

FE 

2F 

20 

19 

DD 

7E 

21 

56C8 

01 

FE 

2F 

20 

05 

CD 

82 

5A 

FC 

56D0 

18 

0B 

FE 

2A 

20 

05 

CD 

24 

61 

56D8 

57 

18 

02 

18 

2F 

18 

2B 

FE 

F9 

56E0 

28 

20 

0C 

DD 

7E 

01 

FE 

2A 

D8 

56E8 

20 

22 

CD 

24 

57 

18 

IB 

FE 

BB 

56F0 

23 

20 

07 

CD 

68 

57 

30 

14 

1A 

56F8 

18 

10 

B7 

20 

0B 

3A 

67 

59 

04 

SUM ： 

B6 

BE 

34 

06 

FA 

3E 

92 

0C BC6C 

5700 

B7 

28 

09 

CD 

03 

59 

18 

02 

2B 

5708 

18 

02 

18 

A2 

3A 

53 

58 

FE 

B7 

5710 

01 

28 

0D 

DD 

34 

00 

DD 

35 

59 

5718 

00 

28 

05 

CD 

82 

5A 

18 

8E 

7C 

5720 

DD 

7E 

00 

C9 

DD 

7E 

00 

FE 

7D 

5728 

28 

20 

02 

3E 

29 

32 

67 

57 

A1 

5730 

DD 

23 

DD 

23 

DD 

7E 

00 

FE 

59 

5738 

0D 

20 

05 

CD 

82 

5A 

18 

24 

17 

5740 

B7 

20 

0B 

3A 

67 

59 

B7 

28 

BB 

5748 

ID 

CD 

03 

59 

18 

16 

FE 

2A 

9C 

5750 

20 

10 

DD 

23 

3A 

67 

57 

DD 

05 

5758 

BE 

00 

20 

04 

DD 

23 

18 

06 

00 

5760 

18 

02 

DD 

23 

18 

CE 

C9 

2F 

F8 

5768 

CD 

72 

5C 

23 

49 

C6 

D9 

57 

FD 

5770 

23 

45 

4C 

53 

C5 

10 

58 

2 3 

57 

5778 

45 

4E 

44 

49 

C6 

25 

58 

00 

63 

SUM: 

BE 

5F 

EB 

AC 

DA 

50 

5A 

18 79CB 

5780 

38 

2A 

3A 

53 

58 

FE 

00 

C8 

OD 

5788 

CD 

72 

5C 

23 

43 

48 

41 

49 

D3 

5790 

CE 

55 

58 

23 

49 

4E 

43 

4C 

C4 

5798 

55 

44 

C5 

BE 

58 

23 

45 

4E 

2A 

57A0 

C4 

B1 

57 

23 

53 

54 

4F 

DO 

B5 

57A8 

BB 

57 

00 

DO 

CD 

81 

IF 

37 

86 

57B0 

C9 

3E 

00 

32 

54 

58 

DD 

36 

F8 

57B8 

00 

00 

C9 

CD 

FI 

62 

43 

6F 

9B 

57C0 

6D 

70 

69 

6C 

65 

20 

73 

74 

IE 

57C8 

6F 

70 

20 

21 

21 

20 

20 

20 

A1 

5.700 

20 

20 

20 

20 

0D 

00 

C3 

77 

C7 

57D8 

30 

3A 

54 

58 

FE 

01 

20 

1A 

4F 

57E0 

CD 

FI 

62 

23 

49 

46 

20 

6E 

60 


124 Oh!X 1993.9. 


29EE81E20D1D518D 
3 c F 3 5 0 F62CDC664C 

18824 E 817 0532530 
0550335 F62E 37640 

E438D84DE0D 01200 
35 5 1C55C62D 24722 

22A094 A99001F0FF 
O330C53C 62001263 

810 E 8297300 E 2540 
10D353 C3720FE7 7 2 

OE 8430823693 DF0E 
035050 5074C6C624 

E 8402 E 309978 F 999 
3532335264 B 61774 


EED0FD9BDAA90000 
6635 7 C55 c 5350000 

959D2AQDO 2989000 
465C355E18C6C000 

F0 7 9D0D9E 3317000 
126578 C53C11 5 000 

25A7F2AA 00770000 
E 635125 D 33600000 

D40DD97DC6A7EOOO 
C60C55DC 0910 C000 

95D 92023 AC37AOO0 
c 70535262 D1 07000 

3C07CD95AOF9F000 
16267 c 5652655000 

23429 A0200A 73000 
166355 5 280168000 


cel 96930 rt 


0 4 0 
0 E 7 


CFD0A0DA7EBB0 

D6C320D3BFEE2 


213 A1 22221 6, 


o ADF6DE157F 9105 5 9 
5 9A7CF40F0886DDDD 


D999A 05877 AD85CC 
c 5509796655 C5E 3 7 

0A83CABAADFACD93 
3EA 6 7 2733 c 7 5 FD 51 

7DDF3B 9122 A0D 872 
7CC59E 066638 c 561 

C11BD9F9887AACAD 
CDD 4 7 014 DD625F37 

B55DF323A2F 8 7 D99 
1EEE167CCD15DC5C 

EDD10BB018DCA389 
FDDE 7 54 D005F26A5 

0F65BADCEEAD85D7 

210E52E9FF3C56C6 


XBBDDBF*n399F 



































SUM: CA 42 D157 B7 3B FD 67 


6380 

6388 

6390 

6398 

63A0 

63A8 

63B0 

63B8 

63CC 

63C8 

63D0 

63D8 

63E0 

63E8 

63F0 

63F8 


02 

F4 

AF 

6D 

E4 

5E 

07 

58 

ED 

44 

0F 

9B 

9C 

10 

AC 

E7 


SUM：17 89 3F BF 97 77 93 90 


6280 76 65 72 66 6C 6F 77 OD 
6288 00 C3 77 30 CD FI62 4C 
6290 6F 63 616C 20 74 6162 
6298 6C 65 20 6F 76 65 72 66 
62A0 6C 6F 77 OD 00 C3 77 30 
62A8 CD FI62 54 6F 6F 20 6C 
62B0 6F 6E 67 20 6C 69 6E 65 
62B8 20 20 20 0D 00 C3 77 30 
62C0 CD FI62 54 6F 6F 20 6C 
62C8 6F 6E 67 20 6E 616D 65 
62D0 20 20 20 OD 00 C3 77 30 
62D8 CD FI62 43 616E 27 74 
62E0 20 49 4E 43 4C 55 44 45 
62E8 20 20 20 20 OD 00 C3 77 
62F0 30 CD C4IF AF CD 33 20 
62F8 2A 55 63 23 22 55 63 ED 


SUM ： DC D9 AA 6812 OF F0 90 COCA 

6300 5B 16 30 7D 93 7C 9A 38 : FF 
630819 CD E2IF 54 6F 6F 20 : 39 
6310 6D 616E 79 20 65 72 72 : IE 
6318 6F 72 73 2121OD 00 C3 : 66 
6320 77 30 3A D6 5A FE 00 C4 : D3 
6328 B5 5A DD E5 El11 F9 A4 : 60 
6330 19 3E 20 CD F4IF 2B 7C : FE 
6338 B5 20 F6 3E 5E CD F4IF : 47 
6340 CD EB IF C3 E2IF 00 00 : 9D 
6348 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6350 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6358 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6360 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6368 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6370 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6378 00 GO 00 00 00 00 00 00 : 00 



5FE0 

5E 

38 

30 

FE 

7B 

28 

2C 

FE 

91 

5FE8 

7D 

28 

28 

FE 

80 

38 

22 

FE 

A3 

5FF0 

A0 

30 

09 

08 

3E 

01 

32 

15 

67 

5FF8 

60 

08 

18 

15 

FE 

E0 

38 

09 

* B4 

SUM ： 

F6 

56 

35 

31 

8F 

45 

CB 

3B 0823 

6000 

08 

3E 

01 

32 

15 

60 

08 

18 

OE 

6008 

08 

FE 

A 2 

28 

06 

FE 

A3 

28 

9F 

6010 

02 

37 

C9 

B7 

C9 

00 

21 

00 

A3 

6018 

00 

16 

00 

DD 

7E 

00 

FE 

5F 

CE 

6020 

28 

0C 

CD 

66 

5C 

CD 

B8 

IF 

67 

6028 

30 

04 

FD 

E5 

El 

C9 

DD 

7E 

IB 

6030 

00 

FE 

5F 

20 

04 

DD 

23 

18 

99 

6038 

F5 

CD 

66 

5C 

CD 

B8 

IF 

D8 

00 

6040 

DD 

23 

29 

29 

29 

29 

5F 

19 

1C 

6048 

18 

E4 

DD 

E5 

El 

23 

7E 

CD 

OD 

6050 

BF 

60 

38 

F9 

7E 

CD 

66 

5C 

5D 

6058 

FE 

48 

20 

06 

CD 

16 

60 

DD 

8C 

6060 

23 

C9 

2B 

7E 

FE 

5F 

28 

FA 

14 

6068 

CD 

66 

5C 

FE 

42 

20 

2E 

21 

3E 

6070 

00 

00 

IB 

00 

DD 

7E 

00 

FE 

6F 

6078 

5F 

20 

04 

DD 

23 

18 

F5 

FE 

8E 

SUM ： 

60 

62 

FA 

IB 

05 

CD 

8F 

62 4952 

6080 

30 

20 

03 

B7 

18 

09 

FE 

31 

5A 

6088 

20 

03 

37 

18 

02 

18 

06 

ED 

7F 

6090 

6 A 

DD 

23 

18 

DF 

E5 

3E 

42 

C6 

6098 

CD 

83 

56 

El 

C9 

21 

00 

00 

71 

60A0 

16 

00 

DD 

7E 

00 

FE 

5F 

20 

EE 

60A8 

04 

DD 

23 

18 

F5 

D6 

30 

D8 

EF 

6OB0 

FE 

0A 

D0 

29 

44 

4D 

29 

29 

E4 

60B8 

09 

5F 

19 

DD 

23 

18 

E3 

FE 

7A 

60C0 

5F 

20 

02 

37 

C9 

CD 

BD 

5F 

6A 

60C8 

D8 

CD 

66 

5C 

FE 

41 

3F 

D0 

B5 

60DO 

FE 

47 

C9 

E5 

CD 

FI 

62 

53 

66 

60D8 

79 

6E 

74 

61 

78 

20 

65 

72 

2B 

6OE0 

72 

6F 

72 

0D 

00 

El 

C9 

CD 

D7 

60E8 

FI 

62 

4 9 

6C 

6C 

65 

67 

61 

A1 

60F0 

6C 

20 

63 

6F 

6E 

73 

74 

61 

14 

6GF8 

6E 

74 

0D 

00 

21 

00 

00 

C9 

D9 

SUM: 

93 

D0 

6C 

25 

25 

38 

44 

CB 9216 

6100 

CD 

FI 

62 

49 

6C 

6C 

65 

67 

0D 

6108 

61 

6C 

20 

62 

72 

61 

63 

65 

EA 

6110 

0D 

00 

C9 

CD 

FI 

62 

42 

61 

99 

6118 

64 

20 

73 

74 

72 

69 

6E 

67 

IB 

6120 

20 

20 

0D 

00 

C9 

CD 

FI 

62 

36 

6128 

49 

6C 

6C 

65 

67 

61 

6C 

20 

DA 

6130 

6E 

61 

6D 

65 

0D 

OC 

C9 

CD 

44 

6138 

FI 

62 

44 

75 

70 

20 

64 

65 

65 

6140 

66 

20 

6E 

61 

6D 

65 

OD 

00 

34 

61，18 

C9 

CD 

FI 

62 

49 

6C 

6C 

65 

6F 

6150 

67 

61 

6C 

20 

61 

64 

64 

72 

EF 

6158 

65 

73 

73 

0D 

00 

C3 

77 

30 

C2 

6160 

CD 

FI 

62 

54 

6F 

6F 

20 

6D 

DF 

6168 

61 

6E 

79 

20 

61 

72 

67 

75 

17 

6170 

6D 

65 

BE 

74 

73 

OD 

00 

C9 

FD 

6178 

CD 

FI 

62 

54 

6F 

6F 

20 

6D 

DF 


00 
nu 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
0 0 
00 
00 
00 
DD 


SUM ： 4D 9D F6 EA 20 29 A6 14 20DC 

6200 54 49 4C 20 20 20 20 OD : 76 
6208 00 C9 CD FI62 4D 69 73 : 12 
6210 73 69 6E 67 20 54 4F 2F : A3 
6218 44 4F 57 4E 54 4F 20 20 : IB 
6220 20 20 0D 00 2123 00 C9 : 5A 
6228 CD FI62 43 616E 27 74 : CD 
6230 20 6A 75 6D 70 20 20 20 : 3C 
6238 20 OD 00 C9 CD FI62 4E : 61 
6240 65 73 74 69 6E 67 20 6F : 19 
6248 76 65 72 66 6C 6F 77 0D : 12 
6250 00 C3 77 30 CD FI62 48 : D2 
6258 6173 68 20 74 6162 6C : FF 
6260 65 20 6F 76 65 72 66 6C : 1:1 
6268 6F 77 0D 00 C3 77 30 CD : 2A 
6270 FI62 47 6C 6F 62 616C : A4 
6278 20 74 6162 6C 65 20 6F : B7 


SUM ： 59 CD AB A2 D3 8A 13 BE CAFO 


SUM ： 46 C7 3C A6 DC A81C E9 EEA4 

5F00 B7 C8 E5 CD 94IF 23 FE : 05 
5F08 0D 20 F8 CD 94IF 4F 23 : 17 
5F10 CD 94IF 47 23 CD 94IF : 6A 
5F18 23 23 FE 80 38 OB CD E2 : B6 
5F20 IF 46 75 6E 63 20 00 18 : E3 
5F28 27 FE 4120 0B CD E2IF : 5F 
5F30 43 6F 6E 73 74 00 1818 : 37 
5F38 FE 2138 0B CD E2IF 41 : 71 
5F40 72 72 6179 00 18 09 CD : AC 
5F48 E2IF 56 6172 20 20 00 : 6A 
5F50 D1 CD 5B 5F CD C7IF 77 : 82 
5F58 3018 A2 E5 3E 20 CD F4 : EE 
5F60 IF 60 69 CD BE IF 3E 3A : 0A 
5F68 CD F4IF EB CD 94IF FE : 49 
5F70 0D 28 06 CD F4IF 2318 : 56 
5F78 F3 CD EB IF El C9 00 00 : 74 


SUM ： 7C 32 83 2F OF 9F 813A CEFC 

5F80 CD 8A 5F D8 CD D3 60 C3 : 51 
5F88 77 30 AF 3215 60 CD AE : 78 
5F90 56 DD E5 D1 CD C4 5F 38 : 11 
5F98 04 AF 0E 00 C.9131A CD : 84 
5FA0 B9 5F 38 F9 4F FE 28 20 : DE 
5FA8 04 3E 0218 0A FE 5B 20 : DF 
5FB0 04 3E 0318 02 3E 0137 : D5 
5FB8 C9 CD C4 5F D8 FE 3A DO : 99 
5FC0 FE 30 3F C9 08 3A 15 60 : ED 
5FC8 B7 28 OB AF 3215 60 08 : 48 
5FD0 FE 40 38 3F 18 3B 08 FE : OE 
5FD8 40 38 38 FE 5B 38 32 FE : 71 


SUM ： 5A EF 14 26 F8 C6 EA 8E 86F5 

5H0O 8E 5E 78 BA 20 02 79 BB : 74 
5E08 20 D0 AF B7 C9 DD E5 D1 : B2 
5E10 AF 3215 60 CD 94IF FE : D4 
5E18 0D 20 081A CD B9 5F 30 : 64 
5E20 10 B7 C9 CD 50 5E 28 02 : 35 
5H28 B7 C9 CD B9 5F 231318 : B3 
5E30 E3 D5 DD El23 CD 94IF : 19 
5E38 5F 23 CD 94IF 57 23 CD : 49 
5E40 94IF 4F 23 CD 94IF 47 : EC 
5E48 23 22 A3 5D EB 79 37 C9 : A9 
5E50 C5 471A CD 5C 5C B8 Cl : 24 
5E58 C9 DD E5 D1 01 00 00 AF : OC 
5E60 3215 601A CD 5C 5C CD : 13 
5E68 B9 5F 30 10 60 69 29 29 : 73 
5E70 29 09 4F 06 00 09 29 44 : FD 
5E78 4D 1318 E7 60 69 ED 5B : 70 


SUM ： 00 00 00 00 00 00 00 DD 0ODD 


6400 E5 AF 32 A2 5D DD 21 E0 : A3 
6408 6611 00 00 CD 2E 64 DD : B3 
6410 21 AF 67 ED 5B 5B 63 CD : OA 
6418 2E 64 2A 48 63 22 7E 5F : 66 
6420 DD 21 D7 66 ED 5B 5B 63 : 41 
6428 CD 2E 64 DD El C9 3E 00 : 24 
6430 32 A5 5D DD 46 00 DD 23 : 57 
6438 78 B7 C8 FE 8120 07 DD : 7A 
6440 7E 00 DD 2318 01 AF 32 : 78 
6448 A2 5D DD 6E 00 DD 23 DD : 27 
6450 66 00 DD 2319 D5 78 CD : 99 
6458 El5C D1 DD 2318 D4 21 : IB 
6460 8E 69 CD 48 65 D4 73 64 : 1C 
6468 ED 4B OA 30 79 95 78 9C : 94 
6470 30 FO C9 7E FE 40 38 05 : E2 
6478 FE CO DA OE 65 FE DD CA : B0 


SUM ： FE 9B 05 8A 12 3E 0118 CDE2 

6480 B7 64 FE FD CA B7 64 FE : F9 
6488 ED CA A8 64 E6 07 FE 06 : B4 
6490 CA OB 65111C 65 CD 13 : AC 
6498 65 DA D8 641137 65 CD : F5 
64A013 65 DA OB 65 C3 0E 65 : F8 
64A8 CD OE 65114165 CD 13 : D7 
64B0 65 DA D8 64 C3 0E 65 CD : 7E 
64B8 0E 65 7E FE 30 DA 73 64 : DO 
64C0 FE 38 DA D2 64 FE 40 DA : 5E 
64C8 73 64 FE E0 DA D2 64 C3 : 88 
64D0 73 64 CD 73 64 C3 OE 65 : B1 
64D8 CD 0E 65 5E 23 56 23 7B : B5 
64E0 D6 8E 7A DE 69 381C ED : 66 
64E8 4B 0A 30 79 93 78 9A 38 : DB 
64F0 12 ED 4B 5B 63 79 D6 8E : E5 
64F8 4F 78 DE 69 47 7B 815F : BO 


SUM ： 59 DO 55 F2 El F7 291C 6722 

6500 7A 88 57 7B CD A14B 7A : 07 
6508 C3 A14B CD OE 65 7E 23 : 90 
6510 C3 A14B 1A B7 C813 BE : 19 
6518 20 F9 37 C9 01112122 : 6E 
6520 2A 3132 3A C2 C3 C4 CA : DA 
6528 CC CD D2 D4 DA DC E2 E4 : BB 


SLANG 125 


►働き始めて約 2 力月。学生時代とは比較にならないほど忙しく，愛機 ( X 68000 初代）に火 
を入れる時間もありません。最近は， Oh ! X が私の唯一の悄報源となっています。 

金矜降(26> 大阪府 


110ODO 515 4 E1O09E 
6F22C 2 62566 F 2261 

4D609C 602 5 5 D9QD5 
7 C62C 6 7 0666 C 7 245 

19F0O1FD18D 92020 
6C 62066 OF66C6262 

4005030 7 D3 5 0GO17 
60260627 C 67022 F6 

0D471F1F947D60DE 
20 7 62666 C 7 6072 C6 

9O5E0C9CF1 205099 
7 2760466 A 6 7 262 C6 

E0F1D2260D1 34003 
6246067606674207 

102201120 E 042003 
62672 F 670627630 7 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

• i 1- IX IX 1i il111* IX 1* il1* IX 4J 11 iA 
6666666666666666 


000000000000000 D 
00000000000 OOOOD 

0000000000000000 

0000000000000000 

0000000000000000 

0000000000000000 

000000 Goo 0000000 
0000000000000000 

000000000 OOGOO00 
0000000000000000 


0000000000000000 

0000000000000000 


5 
D 

7 

7 

1 

7 

6 

B 

c 

6 

D 3 9 2 < 

IjJ IX 1* rt 

9 30AADA91FEFD3D41 
1 532 BC9CO1F1C0CFE 


> 7 A c 6 F 9 t 


EC52F2A 3924 t 


5EDD340A5818EE8E 
68E 72132 EFD15F17 


c 2 3 0 12 


4 3 
10 


C225E122 


^AA^BBCCDDEEFF 
uiEEEE'EEEEEEEEEEEE 
s 5555555555555555 


8A7416CCDE 

FCA09B302E 

F9F3F2D71A 
9 712 A1C552 

B3AF3CEFB3 

4291275150 

DFDAF394D8 
Elc 91159 E3 

6A8DA2DDCA 
E 97 C91CC19 

8D3DDD 938 c 
1C25C7C227 

3DF1DFDF33 

201A5155B9 

3EAA2A3FAD 

2393A9A177 


dddddddddd 

5 555555555 


c 4 B 
A F 3 


D 3 4 6 c 7 • 


Blcc 30009 C255B0C 

C2AFEEED889FC38D 
767133 FCDF 51707 E 

E4BA0DD0EOD4B83O 
5529055352 C9ED93 

EC 330350 DD9D7E92 
8C6C0BA1O0EC5571 

B8B03AADE89FD3B 
B47QC32CF1 61064 


B 

5 


JE10AADB124C 

206A022AF 43438 D8 
12 D 9033 cl 92422 E3 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 


































6900 00 
6908 00 
6910 00 
6918 00 
6920 00 
6928 00 
6930 00 
6938 00 
6940 00 
6948 00 
6950 00 
6958 00 
6960 C0 
6968 00 
6970 00 
6978 00 


6880 B8 02 5E 49 58 0D 01 BC 
6888 02 5E 49 59 0D 01 03 03 
6890 5E 41 0D 01 02 03 5E 41 
6898 46 0D 0105 03 5E 53 50 
68A0 0D 01 05 03 5E 53 54 41 
68A8 43 4B 0D 01 07 03 5E 43 
68B0 4152 52 59 OD 01 07 03 
6888 5E 43 59 OD 0109 03 5E 
68C0 5A 45 52 4F OD 81 03 3A 
68C8 04 46 4F 50 45 4E 0D 81 
68D0 03 B7 05 46 53 45 45 4B 
68D8 CD 81 02 08 06 46 50 55 
68E0 54 43 0D 81 0117 06 46 
68E8 47 45 54 43 OD 81 0101 
68F0 07 46 43 4C 4F 53 45 0D 
68F8 00 00 00 00 00 00 00 00 


SUM ： 5D 20 BE OF E5l'l62 E4 5AC8 


SUM : OD 9B FF D8 6C FB 19116300 


67E0 02 52 02 
67E8 02 62 02 
67F0 0D 80 7C 
67F8 54 0D 81 


6530 

6538 

6540 

6548 

6550 

6558 

6560 

6568 

6570 

6578 


SUM ： 

6580 

6588 

6590 

6598 

65A0 

65A8 

65B0 

65B8 

65C0 

65C8 

65D0 

65D8 

65E0 

65E8 

65F0 

65F8 


SUM: 

6600 

6608 

6610 

6618 

6620 

6628 

6630 

6638 

6640 

6648 

6650 

6658 

6660 

6668 

6670 

6678 


SUM : 

6680 

6688 

6690 

6698 

66A0 

66A8 

66B0 

66B8 

66C0 

66C8 

66D0 

66D8 

66E0 

66E8 

66F0 

66F8 


SUM: 

6700 
6708 
6710 
6718 
6720 
6728 
6730 
6738 
6740 
6748 
6750 
6758 
6 760 
6768 
6 7 70 
6778 


SUM ： 

6780 
6788 
6790 
6798 
6 7 AO 
67A8 
67B0 
67B8 
67C0 
6708 
67D0 
67D8 


6B00 AB 6F 7C AA 67 C9IE 1C : AA 


6B08 

18 

06 

IE 

20 

18 

02 

IE 

0D 


A1 

6B10 

EB 

7A 

B3 

C8 

7D 

CD 

3A 

6B 


CF 

6B18 

IB 

18 

F6 

7C 

CD 

3A 

6B 

7D 


94 

6B20 

18 

18 

3E 

0D 

18 

14 

7C 

CD 


FO 

6B28 

2B 

6B 

7D 

F5 

0F 

0F 

OF 

0F 


44 

6B30 

CD 

BB 

IF 

CD 

3A 

6B 

FI 

CD 


D7 

6B38 

BB 

IF 

C3 

F4 

IF 

31 

32 

33 


46 

6B40 

34 

35 

00 

CB 

7C 

28 

08 

3E 


IE 

6B48 

2D 

CD 

3A 

6B 

CD 

7B 

6 A 

11 


62 

6B50 

FF 

FF 

18 

03 

11 

05 

00 

D5 


04 

6B58 

11 

3D 

6B 

C：D 

97 

6B 

EB 

D1 


4 4 

6B60 

7B 

FE 

05 

30 

09 

3E 

05 

93 


8D 

6B68 

23 

3D 

20 

FC 

18 

0D 

7B 

FE 


1A 

6B70 

FF 

20 

08 

7E 

FE 

20 

20 

03 


E6 

6B78 

23 

18 

F8 

06 

00 

7E 

B8 

C8 


37 

SUM ： 

C5 

15 

C2 

87 

59 

8D 

44 

3E 

4E48 

6B80 

CD 

3A 

6B 

23 

18 

F7 

06 

OD 


B7 

6B88 

18 

F3 

E3 

7E 

23 

B7 

28 

05 


73 

6B90 

CD 

3A 

6B 

18 

F6 

E3 

C9 

E5 


11 

6B98 

D9 

El 

D9 

21 

05 

00 

19 

36 


08 

6BA0 

00 

06 

05 

D9 

IE 

0A 

CD 

2E 


07 

6BA8 

6A 

7B 

C6 

30 

D9 

2B 

77 

10 


66 

6BB0 

F2 

06 

04 

7E 

FE 

30 

20 

05 


CD 

6BB8 

36 

20 

23 

10 

F6 

C9 

CB 

7C 


8F 

6BC0 

C4 

7B 

6A 

C9 

7C 

B5 

C8 

CB 


36 

6BC8 

7C 

21 

01 

00 

18 

F2 

CB 

7D 


FO 

6BD0 

26 

00 

C8 

25 

C9 

CD 

D9 

6A 


EC 

6BD8 

CB 

45 

21 

00 

00 

C8 

23 

C9 


E5 

6BE0 

EB 

7D 

E6 

OF 

21 

01 

00 

28 


A7 

6BE8 

04 

29 

3D 

20 

FC 

C3 

FI 

6A 


A 4 

6BF0 

EB 

7D 

E6 

OF 

21 

FE 

FF 

28 


A3 

6BF8 

06 

37 

ED 

6 A 

3D 

20 

FA 

C3 


AE 

SUM ： 

2E 

2A 

CE 

07 

F9 

DD 

B8 

E4 

B672 

6C00 

F8 

6 A 

7D 

C3 

30 

20 

63 

C3 


18 

6C08 

IE 

20 

63 

CD 

IB 

20 

6F 

26 


3E 

6C10 

00 

C9 

E5 

2A 

2F 

6C 

11 

83 


07 

6018 

03 

CD 

DD 

69 

7D 

6C 

ED 

5F 


4B 

6C20 

84 

67 

22 

2F 

6C 

D1 

7 A 

B3 


A6 

6C28 

20 

02 

EB 

C9 

C3 

65 

6A 

33 


9B 

6C30 

E9 

FD 

E5 

11 

4D 

6C 

D5 

E5 


4F 

6C38 

3 A 

91 

6C 

01 

00 

00 

11 

00 


49 

6C40 

00 

21 

00 

00 

DD 

21 

00 

00 


IF 

6C48 

FD 

21 

00 

00 

C9 

E5 

CD 

5C 


F5 

6C50 

6C 

21 

06 

00 

39 

22 

93 

6C 


ED 

6C58 

El 

FD 

El 

C9 

E5 

FD 

22 

4 A 


D6 

6C60 

6C 

DD 

22 

46 

6C 

22 

42 

6C 


ED 

6C68 

ED 

53 

3F 

6C 

ED 

43 

3C 

6C 


C3 

6C70 

F5 

El 

22 

90 

6C 

21 

00 

00 


15 

6C78 

30 

01 

23 

22 

95 

6C 

21 

00 


98 

SUM ： 

A8 

89 

8D 

5A 

91 

D1 

BB 

80 

BA69 

6C80 

00 

20 

01 

23 

22 

97 

6C 

21 


8 A 

6C88 

04 

00 

39 

22 

93 

6C 

El 

C9 


08 

6C90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

6C98 

00 

7D 

FE 

01 

21 

F4 

IF 

30 


EO 

6CA0 

05 

CD 

D6 

IF 

18 

0A 

20 

05 


OE 

6CA8 

CD 

D9 

IF 

18 

03 

21 

DC 

IF 


FC 

6CB0 

22 

3B 

6B 

C9 

7D 

FE 

01 

30 


3D 

6CB8 

05 

CD 

DO 

IF 

18 

0A 

20 

05 


08 

6CC0 

CD 

21 

20 

18 

03 

CD 

CA 

IF 


DF 

6CC8 

6F 

26 

00 

C9 

E5 

CD 

18 

20 


48 

6CD0 

55 

El 

18 

04 

IE 

GO 

16 

00 


86 

6CD8 

D5 

ED 

5B 

76 

IF 

CD 

D3 

IF 


71 

6CE0 

Cl 

1A 

FE 

IB 

20 

05 

77 

21 


B1 

6CE8 

FF 

FF 

C9 

04 

05 

28 

08 

1A 


1A 

6CF0 

B7 

28 

04 

13 

05 

18 

F4 

06 


OD 

6CF8 

00 

1A 

13 

B7 

28 

06 

77 

23 


AC 

SUM ： 

DA 

BB 

D9 

A9 

FD 

DC 

3E 

35 

BAA2 

6D00 

04 

0D 

20 

F5 

36 

00 

68 

26 


EA 

6D08 

00 

C9 

01 

00 

00 

ED 

43 

95 


8F 

6D10 

6C 

2A 

76 

IF 

11 

00 

00 

CD 


09 

6D18 

CC 

6C 

ED 

5B 

76 

IF 

1A 

FE 


2D 

6D20 

20 

20 

03 

13 

18 

F8 

1A 

FE 


7E 

6D28 

24 

20 

07 

13 

CD 

B2 

IF 

38 


34 


SUM ： 04 F5 AA F0 A5 73 FF 3B E795 


SUM ： 6C AA 9C FC A2 FI AD 38 60E2 

6A00 21 CB 10 B7 20 F5 C9 7D : 0E 
6A08 93 7C 9A 30 05 EB 21 00 : EA 
6A10 00 C91415 2818 4D 6C : EB 
6A18 AF 67 06 08 87 CB 21 ED : 84 
6A20 6A ED 52 30 0219 3D 3C : 6D 
6A2810 F2 EB 60 6F C91C ID : BE 
6A30 20 05 EB 21 00 00 C9 AF : A9 
6A38 0610 29 8F 38 03 BB 38 : FC 
6A40 02 93 2C 10 F5 5F C9 00 : EE 
6A48 00 00 00 00 00 7C AA 47 : 6D 
6A50 CB 7G C4 7B 6A EB CB 7C : 22 
6A58 C4 7B 6A EB CB 78 28 A7 : A6 
6A60 CD 07 6A 1816 CD 07 6A : AA 
6A68 EB C9 EB CB 7C C4 7B 6A : 8F 
6A70 EB CB 7G 28 F0 CD 7B 6A : FC 
6A78 CD 65 6A 2B 7C 2F 67 7D : 56 


SUM ： 00 00 00 00 00 00 00 00 0000 

6980 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6988 00 00 00 00 00 00 D9 El : BA 
6990 22 B5 69 D9 C5 D5 E5 DD : 75 
6998 E5 FD E5 ED 73 AB 69 00 : 3B 
69A0 00 00 FD 21 00 00 CD 00 : EB 
69A8 C0 B7 31 00 00 FD El DD : A3 
69B0 El El D1 Cl C3 00 00 37 : 4E 
69B818 F0 CD 94IF 5F 16 00 : FD 
6900 C9 CD 94IF 5F 23 CD 94 : 2C 
69C8 IF 57 2B C9 7B C3 9A IF : 61 
69D0 7B CD 9A IF 23 7A C3 9A : FB 
69D8 IF El ED B0 E9 7D 93 7C : 12 
69E0 9A 30 01 EB 44 4D 21 00 : 68 
69E8 00 7A B7 28 0D IF CB IB : 6B 
69F0 30 0109 CB 21 CB 10 B7 : B8 
69F8 20 F3 7B IF 30 01 09 CB : B2 


SUM ： 94 B2 5E 78 AD D9 39 FE F261 

6800 4B 45 59 0D 81 0146 03 : Cl 
6808 47 45 54 4C 0D 8102 48 : 04 
6810 03 47 45 54 4C 49 4E OD : D3 
6818 81 02 3E 03 4C 49 4E 50 : F7 
6820 55 54 0D 81 0174 02 57 : 05 
6828 49 44 54 48 0D 8101 0B : C3 
6830 03 50 52 4D 4F 44 45 0D : D7 
6838 81 02 78 02 4C 4F 43 41 : 1C 
6840 54 45 OD 81 02 7C 02 53 : FA 
6848 43 52 45 45 4E OD 81 02 : FD 
6850 09 02 56 54 4F 53 OD 80 : E4 
6858 CE 02 47 45 54 52 45 47 : 8E 
6860 OD 81 01 A3 02 43 414C : 04 
6868 4C 0D 01 AE 02 5E 42 43 : ED 
6870 0D 01 B1 02 5E 44 45 0D : B5 
6878 01 B4 02 5E 48 4C OD 01 : B" 
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O11DB4C000OC6079 
022EEED 20023 E26C 
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01 CD 00 20 D8 06 08 : 12 
3C 28 46 3D 20 0C 3A : CB 
6D 3C 20 2A 79 32 8D : B8 
18 24 E5 D5 C5 ED 5B : 70 
IF 0610 23131A BE : B7 
0210 F8 Cl D1 El20 : BD 


SUM ： 

38 

74 

A3 

98 

E9 

AC 

74 

DE 3760 

SUM: 

36 

6E00 

ID 

20 

36 

EB 

FD 

E5 

FD 

21 

5E 

7000 

72 

6E08 

90 

6D 

11 

0E 

00 

06 

04 

FD 

23 

7008 

72 

6E10 

7E 

01 

B7 

28 

ID 

FD 

7E 

03 

F9 

7010 

89 

6E18 

DD 

BE 

03 

20 

15 

FD 

7E 

05 

53 

7018 

DD 

6E20 

BC 

20 

OF 

FD 

7E 

02 

DD 

B6 

FB 

7020 

6D 

6E28 

02 

28 

07 

FD 

El 

3E 

13 

C3 

23 

7028 

FO 

6E30 

08 

73 

FD 

19 

10 

D9 

FD 

El 

58 

7030 

04 

6E38 

EB 

DD 

7E 

02 

FE 

03 

CA 

Cl 

D4 

7038 

91 

6E40 

6E 

1C 

ID 

4F 

3E 

08 

C2 

08 

06 

7040 

DD 

6E48 

73 

2A 

74 

IF 

7E 

E6 

07 

FE 

99 

7048 

91 

6E50 

04 

C2 

06 

73 

11 

12 

00 

19 

7B 

7050 

70 

6E58 

5E 

23 

56 

OC 

OD 

28 

05 

CB 

E8 

7058 

FO 

6E60 

77 

C2 

02 

73 

DD 

73 

0C 

DD 

E7 

7060 

80 

6E68 

72 

OD 

01 

OB 

00 

09 

7E 

DD 

EF 

7068 

87 

6E70 

77 

OA 

D5 

CD 

F4 

71 

D1 

DA 

33 

7070 

E6 

6E78 

08 

73 

7A 

B3 

20 

IE 

CD 

84 

37 

7078 

16 


SUM ： 0D AB 29 20 D7 D3 26 C2 3670 

7080 0913 DD 73 08 DD 72 09 : CC 
7088 D1 C9 El El C3 08 73 CD : 67 
7090 DC 72 DA 08 73 3E OC CA : B7 
7098 08 73 DD 7E 04 B7 28 OC : C5 
70A0 DD 7E 0B CD 9171 D4 03 : OC 
70A8 20 DA 08 73 DD 7E 0£ DD : B3 
70B0 BE OC 20 08 DD 7E 07 DD : 31 
70B8 BE 0D 281C 0E 01 CD 5F : 4A 
7OC0 71 DA 08 731112 00 19 : 02 
70C8 DD 7E 06 77 DD 7E 07 23 : 5D 
70D0 77 4A CD 5F 71 DA 08 73 : B3 
7GD8 DD 36 0100 CD 2E 72 2E : AF 
70E0 00 D2 FF 72 DD 36 0101 : 58 
70E8 C3 08 73 3E FF 32 8D 6D : A7 
7OF0 0E 00 ED 5B 60IF 2110 : 06 
70F8 00 19 22 8E 6D 2A 64IF : E3 


SUM ： AA FD 2D 20 70 915B 42 A6FF 


SUM ： 

6F80 

6F88 

6F90 

6F98 

6FA0 

6FA8 

6FB0 

6FB8 

6FC0 

6FC8 

6FD0 

6FD8 

6FE0 

6FE8 

6FF0 

6FF8 


SUM ： 

6D80 

6D88 

6D90 

6D98 

6DA0 

6DA8 

6DB0 

6DB8 

6DC0 

6DC8 

6DD0 

6DD8 

6DE0 

6DE8 

6DF0 

6DF8 


6D30 

1C 

C9 

21 

00 

00 

1A 

CD 

58 

45 

6D38 

6D 

38 

12 

29 

44 

4D 

29 

29 

C3 

6D40 

09 

06 

00 

4F 

09 

13 

1A 

CD 

61 

6D48 

58 

6D 

30 

EF 

C9 

01 

01 

00 

AF 

6D50 

ED 

43 

95 

6C 

21 

00 

00 

C9 

IB 

6D58 

D6 

30 

D8 

FE 

0A 

3F 

C9 

00 

EE 

6D60 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FC 

6D68 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FC 
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FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FC 
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FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FC 
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07 
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DD 

36 

0C 

01 

DD 

36 

3A 

6F38 

OD 

00 

C3 

AC 

6E 

F5 

CD 

2E 

DA 

6F40 

72 

FI 

C3 

08 

73 

CD 

DC 

72 

BC 

6F48 

DA 

91 

6F 

3E 

OC 

CA 

91 

6F 

EE 

6F50 

3E 

OE 

04 

05 

C2 

91 

6F 

OC 

23 

6F58 

0D 

2 8 

20 

OD 

28 

OD 

OD 

20 

C4 

6F60 

30 

DD 

6E 

06 

DD 

66 

07 

19 

E4 

6F68 

EB 

18 

10 

DD 

6E 

08 

DD 

66 

A 9 

6F70 

09 

19 

CB 
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28 

01 

3F 

DA 

A9 

6F78 

8F 

6F 

EB 

DD 

6E 

06 

DD 

66 

7D 


SUM ： 64 5B D14167 34 AA 43 FCFB 

6E80 72 DA 3D 6F D6 7F 4F 78 : 14 
6E88 FE 10 3E 14 D2 3D 6F 78 : 56 
6E90 07 07 07 07 8157 B7 3E : E9 
6E9814 CA 3D 6F DD 73 06 DD : BD 
6EA0 72 07 AF CD 9171 D4 00 CB 
6EA8 20 DA 3D 6F AF DD 77 04 : AD 
6EB0 DD 77 08 DD 77 09 DD 77 : 0D 
6EB8 0B DD 36 01 016F C3 FF : 51 
6EC0 72ID 28 32 2A 74IF 3E : E4 
6EC8 07 A6 FE 04 C2 06 73 CB : B5 
6ED0 76 C2 02 7311IE 00 19 : F5 
6ED8 5E DD 73 0A CD F4 71 DA : C4 
6EE0 08 73 CD 84 72 DA 3D 6F : C4 
6EE8 Cl80 00 DD 7E 0A 60 6F : B5 
6EF0 19 7E 70 B9 38 F8 CD F4 : B1 
6EF8 71 DA 08 73 CD B6 72 38 : F3 


SUM ： E5 9D C9 53 7D 6A 45 8B 41B7 

6F00 3C 2A 74IF 1112 00 19 : 35 
6F08 36 01 06 0B 23 7210 FC : E9 
6F10 23 77 DD 77 0A 0E 01 CD : D4 
6F18 5F 7138 21 EB 2A 74IF : D1 
6F20 0120 00 ED B0 CD 5F 71 : 5B 
6F28 3813 DD 36 06 01 DD 36 : 78 


7130 

0E 

79 

ED 

5B 

74 

IF 

01 

20 

83 

7138 

00 

ED 

BO 

57 

58 

B7 

C9 

OC 

D8 

7140 

3E 

20 

85 

6F 

30 

01 

24 

10 

B7 

7148 

BF 

13 

2A 

8E 

6D 

B7 

ED 

52 

ED 

7150 

20 

AB 

3 A 

8D 

61) 

FE 

FF 
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1C 

7158 

01 

79 

57 

IE 

01 

B7 

C9 

DD 
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7160 

7E 

03 
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5D 

IF 
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7E 

05 

8F 

7168 

0F 

OF 
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47 

E6 

IF 

ED 

5B 

Cl 
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60 

IF 

83 
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30 

01 

14 

2 A 

DO 

7178 

64 

IF 

3E 

01 

OC 

OD 

20 

04 

FF 

SUM: 

C7 

FO 

4A 

B1 

58 

67 

6E 

21 CCF8 

7180 

CD 

03 

20 

C9 

CD 

00 

20 

D8 

7E 

7188 

78 

E6 

E0 

85 

6F 

DG 

24 

B7 

DD 

7190 

C9 

DD 

5E 

OA 

57 

E6 

F0 

28 

63 

7198 

28 

OF 

OF 

OF 

OF 

F5 

CD 

A 6 

CC 

71A0 

72 

79 

CD 

D6 

72 

Cl 

4A 

16 

21 

71A8 

00 

EB 

19 

7E 

B7 

28 

04 

FE 

63 

71B0 

80 

38 

04 

3E 

07 

37 

C9 

26 

27 

7 1B8 

00 

6F 

10 

EE 

79 

E6 

0F 

57 

32 

71C0 

5D 

DD 

7E 

03 

32 

5D 

IF 

4 A 

B3 

71C8 

7B 

07 

07 

07 

07 

5F 

E6 

0F 

EB 

7100 

57 

7B 

E6 

FO 

81 

5F 

2 A 

83 

35 

71D8 

6D 

3A 

80 

6D 

B7 

DD 

7E 

GO 

A6 

71E0 

20 

05 

84 

67 

AF 

3C 

C9 

87 

4B 

71E8 

87 

87 

87 

84 

67 

7B 

E6 

F0 

D1 
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5F 

3E 

10 

C9 

CD 

A6 

72 

79 

D4 

71F8 

FE 

04 

3F 

DO 

21 

84 

6D 

0E 

31 

SUM ： 

C8 

47 

AC 
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C0 
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62 
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FF 

AF 

23 

OC 

BE 

20 

FB 

DD 

93 

7208 

7E 

0 3 

32 

5D 

IF 

4 7 

79 

CD 

BC 

7210 

D6 

72 

ED 

5B 

5E 

IF 

3E 

01 

4C 
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CD 

00 

20 
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21 

85 

6D 

79 

51 
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85 

6F 

30 

01 

24 

70 

11 

04 

CE 
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00 

n 
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00 

D7 

C9 

DD 
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E5 

DD 
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6D 
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D1 
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00 
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DD 
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01 
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DD 
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EF 

DD 
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7250 

El 

B7 

2D 

CO 

CD 

A 6 

72 

21 

8B 

7258 

89 

6D 

79 

85 

6F 

30 

G1 

24 

B8 

7260 

7E 

11 

04 

00 

B7 

ED 

52 

36 

BF 

7268 

00 

B7 

C8 

E5 

DD 

7E 

03 

32 

F4 

7270 

51) 

IF 

47 

79 

CD 

D6 

72 

ED 

3E 

7278 

5B 

5E 

IF 

3E 

01 

CD 

03 

20 

07 

SUM: 

77 

AA 

07 

40 

F2 

4A 

86 

55 B897 

7280 

El 

DO 

70 

C9 

79 

CD 

D6 

72 

78 

7288 

EB 

26 

0G 

DD 

6E 

OA 

44 

19 

C3 

7290 

7E 

B7 

28 

OE 

FE 

80 

30 

06 

IF 

7298 

04 

6F 

26 

00 

18 

FI 

FE 

90 

30 

72A0 

3F 

DO 

3E 

07 

37 

C9 

21 

85 

FA 

72A8 

6D 

01 

00 

04 

DD 

7E 

03 

BE 

8E 

72B0 

C8 

23 

0C 

10 

FA 

C9 

79 

CD 

10 

72B8 

D6 

72 

AF 

06 

80 

BE 

28 

07 

6A 

72C0 

23 

10 

FA 

3E 

09 

37 

C9 

36 

AA 

72C8 

80 

3E 

80 

90 

06 

00 

21 

89 

7H 

72D0 

6D 

09 

36 

01 

B7 

C9 

2 A 

81 

D8 

72D8 

6D 

84 

67 

C9 

7D 

E6 

FC 

B4 

34 

72EO 

3E 

OE 

37 

CO 

D5 

11 

OE 

GO 

37 

72E8 

DD 

21 

90 

6D 

7D 

OF 

3C 

02 

B9 

72F0 

DD 

19 

OF 

30 

04 

DD 

19 

DD 

OC 

72F8 

19 

D1 

DD 

7E 

01 

B7 

C9 

AF 

75 

SUM: 

26 

76 

81 

48 

25 

BO 

3D 

BA 3230 

7300 

67 

C9 

3E 

G4 

18 

02 

3E 

06 

DO 

7308 

26 

FF 

6F 

37 

C9 
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SUM ： 8D C8 AD 3B El02 3E 06 AA7A 


全機種共通 


*以下のアプリケーションは.基本システムである S-OS “ MACE " または S-OS •* SWORD " がないと動作しませんのでご注意ください 


| _85年6月号- 

序論共通化の試み 
第1部 S-OS " MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チヱックサムプログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 


|第6部デバッグツール ZAID 

' _85年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレ _5 ZING 

' _85年 g 月号- 

インタラブト S - OS 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 


I .85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門 （2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 （3) 

■ 85 年12月号- 


第12部 Prolog -85 発表 


E E D D 4 0 
¢*378672 

0 8 0 8 0 8 
0 0 112 2 
IX IX IX IX 1* 1A 

7 7 7 7 7 7 


5 47F6876D 89132 F65 
1 7B 46942 C4AFA3DAA 

5 .. 

8 41306 ED0DA6AB9 8-6 
A 8218E7C7C8E 30005 

5 D71A2DBA9A2D8EED 
A C 7030 D 080 Do 627 5 D 


070 702 D2D 0027 56 5 


780D 7 0100 Dooc 


5D00DB2D047-. 


A 1 D 3 7 
D D 6 7 B 


D7161DDD7FO 
DB 737 DD 6800 


>E6E 47976 r\ 


A 

8 

D 


D 3000 7 27 «■ 

F9E 40 FOD0AB 7 AA2C 
6C0O0F7D78B 088 7 C 

FB9663AOA36EAA6t 
8 EC 3 1C 878 Co 7 CCAC 

A 9 7 D2EAAAEED14DC 
DO3D76D8C07D11CC 


2 2 F 3 
5 7 F 7 


F67C13D03321 


2 4001020300692 OE5 
9 900000 OOOC8D2-I43 


3 

D 

8 

D 

c 

6 

F 

D 

6 0 
6 0 


0000000002 EEAFBC 
00000000013330 El 

000100000 E023ED5 
0000000003 B073C0 

0000000003 C18F32 
0000000007 F 70407 

c 0000200086 D 
c 000000 O0OED 


0 0 0 0 
0 0 0 0 


0 0 0 0 
0 0 0 0 


A 9 3 F 3 
D 7 716 


A 81 D 
D 2 7 D 

D 3 
D 7 


F 000000 OOOC82DF8A 
8 000000000 DOCC10D 


50 CC 005 C7 


SLANG 127 









































■ 86 年 1 月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■86 年2月号- 

第15部 S-OS “ SWORD " 

第16部 Prolog -85 入門（ I ) 

■ 86 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog -85 入門 (2) 

■ B 6 年4月号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第21部 Z 80 TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S-OS “ SWORD " 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 

付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD ” 

■ 86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S-OS “ SWORD " 

■ 86 年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 8 B 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 

第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 

第32部バズルゲーム H 0 TTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 Fuzzy BASIC 料理法 <4 > 

■ 87 年2月号- 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年3月号 - - 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部 アニメー シヨン ツール MAGE 
付録 “ SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号^- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS " SWORD ” 変身セット 

第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンハ°イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号^- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部バズルゲーム碁石拾い 

第 4 B 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 87 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ B 7 年10月号^- 

第50部 tiny CORE WARS 




第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部父1山「13〇版5-05 " SWORD ” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンビュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 “ SWORD ” アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS “ SWORD " 

■ 88 年1月号- 

第 5 B 部 FuzzyBASIC コンパイラ.奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ B 8 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFESII 

第 B 4 部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ W 旧 ER 

■ B 8 年9月号- 

第 B 9 部超小型ェディタ TED -750 

第70部アフターケア W 旧 ER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MAN KAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S-OS " SWORD " く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ B 9 年5月号- 

第 B 0 部ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第8 2部 TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■ 89 年 fl 月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第 B 5 部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第 B 6 部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ B 9 年12月号- 

第 B 7 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .UB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 


mmmd 

03 

■ 


■ 


■ go 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91 部ファジイコンピュータシミユレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 

第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD ” 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD ” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第 9 B 部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第 1(17 部 SmaH - C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年0月号- 

第109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

■ 91 年 g 月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年 U ) 月号- 

第111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 SmaN - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第116部シミュレーションゲーム P 0 LANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部カードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 SmaM - C 講座（ I ) 

■ 92 年5月号- 

第119部（：0(\/1(^叩.08」実践5阳31卜(：講座(2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 Smal 卜 C 講座 (3) 

■92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaH - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカー KII 践 Smal 卜 C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年 g 月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaN - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaM - C 講座 (7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 Smal 卜 C 講座 (8) 


128 Oh!X 1993.9. 







































































































WE WANT YOU! 


Oh!X は，読者の皆さん 1 人ひとりの力が作 
り上げていく雑誌です。あなたも誌面作り 
に協力してくれませんか？ 


START 


YES 


Oh ! X のスタッフとして 
活躍したい 


N 0 


プログラム，ハードなどを 
自作している 


N 0 


イラストの腕には 
ちょっと自信がある 


N 0 


記事を楽しみにしている 


YES 


YES 


投稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんによる投稿作品を常 
時募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音 
楽， システム プログラム. ツール，ゲーム， 
ハードウェアなどジャンルを問いません。機 
種についても特に限定はしませんが，雑誌の 
性格上扱いにくい場合もあります。 

誌面に載りきらない大きなアブリケーシヨ 
ンなどはディスクメディアを使って配布する 
ことが考えられます。その形態のひとつはご 
存じ付録ディスク，そしてもうひとつは別冊 
形式によるものです（近日発売予定の Z - 
MUSIC システムに続き，今後もいくつかの Oh ! 
X M 00 K シリーズが予定されています）。 

また，「こんなものを作ってみました」とい 
ったものでもかまいません。気軽に作品を送 
ってみませんか。 

投稿募集要項 

1 ) お送りいただくプログラムには，住所， 
氏名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名， 
使用言語，動作に必要な周辺機器， マイコン 
歴などを明記のうえ，封書の宛先の最後には 

「0 h ! XLIVE 」 「全機種共通システム」「投稿ゲ 
ームプログラム」など，プログラムの内容を 
明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を 
記入した原稿を同封してください。ディスク 
の 中にドキ ユメン ト ファイルの 形式でのみ記 
述している方がいますが，郵送時の事故など 
でメディアが破壊されることもありますので, 
必ず文書を添えるようにしてください。変数 


表，メモリマップ，參考文献などの情報があ 
ればなお結構です。また，掲載に際しては， 
プログラムやデータ原稿に対して加筆修正を 
させていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止の 
ため最低2回はセーブしておいてください。 
基本的に原稿などの返送はいたしませんので， 
あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿については，最初 
は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと 
判断した場合には改めてご連絡いたします。 

5) 作品の採用については，掲載号が決定し 
た時点で当方より連絡いたします。特にツー 
ルやハード関係などのものは特集内容などを 
考慮したうえで採用決定されますので，結果 
を連絡するまで時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが 
発見された場合は，新しいプログラムの入つ 
たメディアと一緒に文軎にてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規 
定の原稿料をお支払いいたします。また，投 
稿されたプログラムの著作権などはすべて制 
作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ 
フトなどとしてネットにアップする」ことな 
どを希望される場合には，必ず事前に編集部 
までご連絡ください。なお，一般的モラルと 
して，他誌との二重投稿，または他誌に掲載 
されたプログラムの移植などは固くお断りい 
たします。 

その他，不明な点は編集部までお問い合わ 
せください。 

Oh ! X 編集部 003(5642)8122 



協カスタッフ募集 

0 h ! X では誌面作りに参加していただく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京 
近郊にお住まいの方でソフトバンクに来社可 
能な方。特に時間的束縛はありませんが，あ 
る程度時間的に余裕がある方に限ります。基 
本的に学生を対象にしていますが，十分に時 
間的余裕と余力があれば社会人も可とします。 
ただし，18歲未満の学生および浪人生の方に 
ついては採用予定はありません。 

応募要項です。ライター希望の方は Oh ! X 誌 
面丨ページ分相当 （2500 字程度）の自由論文に 
自己紹介文を添えて 「0 h ! X スタッフ希望 j 係ま 
でお送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラ 
ムなら……という方でも技^ if スタッフとして， 
参加していただく場合があります。こちらを 
希望の方は，自由論文の代わりにこれまでに 
制作した自作プログラムとその解説などを一 
緒に応募してください。 

害類選考後，採用者の方にはこちらからご 
連絡いたします。 



すべての読者へのお願い 

いまはまだ何もできないけれど，いつかは 
……と思っているアナタにも，いますぐでき 
るいちばん重要なことがあります。アンケー 
トハガキへのご協力です。 Oh !) (の誌面の方向 
性は，このアンケートで寄せられた読者のご 
意見をもとに決定されています。 

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして 
います。 


そして，宛先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク株式会社 
Oh!X 編集部〇〇〇〇係 



イラスト投稿の規定 

サイズはハガキ大 ( A 6 判）から。 B 5 判くらい 
までを目安としますが，取り扱いの手間や現 
実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし 
ます。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてください。 
一応の推奨形式は以下のとおりです。 

1 ) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消 
し印が押される場合があります。 

2) 黒一色(薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因になることがあります。 
製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ 
れますのでスクリーントーンの80, 90番台（レ 
トラセットの場合）などや色の濃すぎるもの 
について は再現は保証されません。残念なが 
ら，カラー原稿はごくたまにしか掲載されま 
せん。 

内容に関して特に規制はありませんが，季 
節ものについては，掲載が予想される時期を 
考慮して早めに送ったほうが有利になること 
があります（年賀状は例外〉。 

皆さんの力作をお待ちしております。 
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第 74 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


絶滅しそうな種=バグを救おう! 


L — バグという雜_/ 

計算機のプログラムを作り始めるという 
ことは，同時にバグ（虫）たちをこの世に生 
み出すということも意味します。プログラ 
ミング中は，自分で生み出したバグをたた 
きつぶして全滅させようとプログラマたち 
は必死になります。そして，バグの数がゼ 
口になったとプログラマが判断したとき， 
あるいは，無視できる〈らいの惡さをする 
バグだけになったときに，そのプログラム 
は完成ということになります。 

であるからして，無視できないようなバ 
グなどはそうそう存在しないはずなのです 
が，もちろん現実にはそんなことはありま 
せん。ほとんどの市販のプログラムにさえ 
バグはいるのでしよう。 

大胆かつ無根拠に推測するならば，この 
世に存在するバグの数は，たぶん地球上の 
全人口の100倍程度になるのではないでし 
ようか？ 作成途中のプログラムにいる多 
数のバグを除いたとしても。 

そのような無数のバグたちを我々は忌み 
嫌います0せっかくのプログラムを荒らし 
まわり，プログラマの意思に反してずたず 
たにしてしまう張本人であり，ひとことで 
いえば害虫だというわけです。 

バグという言い方にしても，考えてみれ 
ば，ずいぶんな言い方といえましよう。そ 
もそもバグを生み出した全責任はプログラ 
マにあるのは明らかなのに，バグという得 
体の知れない生き物に責任転嫁しようとい 
うのですから。また，計算機が存在する以 
前，それどころか人類が誕生する以前から 
存在する， bug という言葉で表される善意 
の昆虫たちに対しても，失礼きわまりない 


話ともいえましよう。 

もちろん，バグというネーミングやその 
言葉の使い方にハッカー独特のユーモアが 
含まれていることは事実でしよう。ここで 
は，それを逆手にとるといいますか，あま 
りにもかわいそうな生命をもつ計算機のプ 
ログラムの中のバグたちに対して同情的な 
立場をとってみようと思うのです。 

L バグの生態 / 

バグたちもさまざまな種に分けることが 
できます。平均寿命が最も短いのがコンパ 
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イラの字句解析や構文解析のフェーズにお 
いてあえなく捕迤されてしまうバグたちで 
す。それこそ，この世に生を授けられてか 
ら，数分であえなく昇天してしまうという 
のですから，かわいそうなものです。 

もう少し寿命が長いのが，文法的には正 
しいが，プログラマにしてみればキータイ 
プミスに近いようなバグです。たとえば， 

よ〈ありがちですが， C 言語において， 
if ( x ==2) z = 0 ; 

という文の代わりに，間違えて， 
if (x = 2) z = 0 ； 

と入力してしまっても，コンパイラはエラ 
一を検出せず，実行しても表面上は何も間 
違いがないようにこの文を通過します。 

検出できない理由は，代入が文ではなく 
式であり，しかも，真/偽を表す論理代数が 
明示的には存在しないことにあります。し 
たがって，この文の条件の中身でまず父に 
2を代入したのち，この式の値である2に 
ついて，0でないので真と判断し， x の値に 
よらず，いつも z = 0 を実行してしまうので 
す。 

平均寿命が比較的長いのが，もっと深い 
レベルでの間違いです。それは，アルゴリ 
ズムをプログラムに変換する方法自体の誤 
りとか，特定の条件が成立したときの誤っ 
たデータ処理などとか，まあ，そのような 
ひと口で簡潔に表せないようなレベルの間 
違いです。 

最も平均寿命の長いバグは，太陽の当た 
らないプログラムの奥底に沈み，密かに密 
かにその生を全うします。バグにとってな 
んとしあわせな一生でしようか。 

さらに，究極的なバグたちもいます。た 
とえば， 

i = x + y : 

という代入にもバグがいます。別に，型が 
どうのといっているのではありません。プ 
ログラマが，加算ではなく丨成算をしている/ 
したいと思った瞬間に，この「+」はバグ 
になるのですし， x と y ではなく， x と z につ 
いて演算している/したいと思った瞬間に 
この 「 y 」 はバグになるということです。 

つまり人間がその考えをほんの少し変え 
ただけで，そのバグは生を与えられるので 
す。そして逆に，あ，この部分はこれでい 
いんだと思つた瞬間にそのバグは生を奪わ 


れ，その一生を終えることになるのです。 

[ バグの生き残り戦略 / 

そういうわけで，すぐにコンパイラに検 
出されてしまうような種類のバグは，多数 
になる瞬間もあるのですが，きわめて短命 
に終わります。したがって，バグとしても， 
表面にはなかなか出ずに潜行するような夕 
イプであることが長生きの決め手となりま 
す。 

種としてバグをみた場合，まず子孫の残 
し方は，単性生殖であるといえます。基本 
的には，プログラム全体のコピー操作が人 
間によって行われたときに，自分自身の正 
確な複製が作られるわけです。まったく受 
動的であるといえるこのような子孫の残し 
方が，バグたちの不幸を決定づけていると 
もいえます。 

しかし逆に，きわめて強力な繁殖能力を 
もっているとみなすこともできます。なぜ 
ならば，たとえば，パソコン用のワープロ 
ソフトの中に50匹のバグがいたとして，そ 
れが10万本売れれば，それだけで500万匹の 
バグ仲間が存在する！：いうことになるので 
すから。 

ただし，単にひとつのプログラム中にバ 
グが多ければそれで種の保存にとって好ま 
しいかというとそうとも限りません。ある 
プログラムにバグがあまりに多ければ，そ 
のプログラマは，そのプログラムを何とか 
まともにしようとする気をなくしてしまう 
かもしれません。その場合には， 
rm programl.c 

とプログラムごと消されてしまい，中に棲 
息していたバグたちは全員即座に絶命する 
ことになります。 

さらに，プログラムを作るごとにそのよ 
うなバグが多数生まれてしまうと，せっか 
くこの世にたくさんバグを生み出してくれ 
る神様であるプログラマのプログラミング 
意欲をそいでしまって，よけい事態は悪い 
ほうへと向かってしまいます。 

しかし，それよりも何よりも，あまりに 
バグの多いプログラムは，市販化による大 
量複製という王道を歩くことができません。 
したがって，プログラムの奥底のあまり目 
立たないぐらいのところでひっそりと生活 
をおくるということが，バグの生き残り戦 
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略として重要なのです。 

バグたちも精一杯の見栄をはるときがあ 
ります。それはコンパイラがェラーを検出 
するときです。たった 1 K のバグなのに， 
コンパイラを走らせると，山のようにバグ 
検出のメッセージが出ることがあります。 
たとえば，画面に文字列を出力する部分で， 
文字列を閉じるほうの引用符がないという， 
よく観測されるが寿命の短いバグがいます。 

コンパイラによってはこのひとつのバグ 
を数多くのバグと勘違いしてしまいます。 
仲間はこんなに多いぞと煙幕をはることに 
よりこのバグは精一杯虚勢をはっているの 
です。確かに，超初級プログラマはこのメ 
ッセージに驚いて，そのバグの所在の発見 
に手間取ってしまい，結果として数分その 
バグの寿命が延びるという効果もあるかも 
しれません。 

しかし，ェラーを最後に検出されたもの 
から順にさかのぼってチェックしていくよ 
うなプログラマはいないでしようから，そ 
れほど有効な戦略とはいえないでしよう。 
まあ，実際の数より多いバグを見せつけら 
れたために，デバッグ作業の効率がやや落 
ちてプログラム完成までの時間が遅れると 
いう心理的な効果もなくはないでしよう力す。 

/ 環境は悪^の一途 / 

人類の100倍ぐらい，あるいはもっといる 
かもしれませんが，そんなに多数生息して 
いるバグたちの未来はどうでしようか？ 
それはとてつもな〈暗いようにも思えます。 

プログラムの生産効率が上昇することは 
それはとりもなおさずバグの数や寿命の減 
少を意味します。ところが，最終的にはプ 
ログラムの生産効率を上げることを目標と 
している研究は無数にあり，それらは確実 
に成果を上げてきているといえるのです。 

たとえば，バグたちの良好な環境のひと 
つでもあった C 言語は ANSI 規格によりだ 
いぶ居心地の悪いものになってきたといえ 
ます。プロトタイプ宣言というのも大きな 
環境悪化といえましよう。プロトタイプ宣 
言とは，プログラムの中にその実装とは別 
のところにその関数を宣言しておくもので， 
その結果，その情報をもとにしてコンハ。イ 
ラが関数の引数や数に関するノヾ、グの誕生を 
妨げるというものです。 


ックされ残酷に殺され 
るようなあまりにせつ 
ないバグは，もとから 
生み出すべきではない。 
•あまりにしよっちゅ 
う顔を現すようなバグ 
は，なるべく自重して 
プログラムの奥 i 采く滅 
多に顔を出さないとこ 
ろに潜むべきである。 
•たとえ売れているソ 
フトでも，あまりに有 
害なバグが多く含まれ 
ていると，しまいには 
ソフトウェア全般に対 
する不信を招くので， 
そこそこの悪さをする 
ようにする。 

ここに挙げた f 列は， 
積極的な意味合いでの 
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人間とバグとの共存は意味していないよう 
に思えます。そこで，もう一歩踏み込んだ 
バグの姿！：して，より文化的な位置づけを 
想定するのです。バグが害虫から一気に芸 
術的な存在へと大変身する道です。 

計算機科学がさらにさらに発展すると， 
プログラミングなどという作業は本当にご 
く限られた少数のプロフエッショナルだけ 
が行う芸当になり，一般の人にとってプロ 
グラミングはそれこそ趣味ゃ娯楽というこ 
t になるのではないかと思います。 

そのようなある意味では成熟した社会に 
おいて，バグ！：いうものは，プログラムの 
生産効率を下げる害虫などと位置づけされ 
るわけがありません。プログラミング自体 
を楽しんでいるわけであって，プログラム 
が完成するまでの時間がどのくらいかかっ 
たかということは大した問題ではなくなっ 
ているのですから。 

そしてそのような時期こそがバグたちに 
とって極楽の日々なのです。プログラマた 
ちはぺットのようにバグをかわいがります。 
プログラマ同士の会話も，「このプログラム 
にはこんなに可愛いバグがいるんじゃ」と 
か，「あのプログラムのバグが 230 P 1； に増え 
たわい」などと自慢し合うのです。 


バグの誕生が減少し，また寿命が縮まる 
一方で，繁殖に関しても今後の見通しは明 
るくないような気もします。たとえば，バ- 
グに とって好都合であった，内部にゾ〇ゾ 
口と死にかけのバグを含んでいるようなワ 
ープロの（好スタートを切った！：いうこと 
に大きく依存している！:考えられる）独占 
的販売のような現象は，情報化社会の成熟 
t ともに消えていくだろうと考えられるか 
らです。 

L バグの明るい未来 / 


たとえそれが有機物で構成されていなく 
ても，生命としての形式を有するものなら 
すべて重視するというポリシーをもつ私 
(こんなことをいい切ってよいのだろう 
か？）はつい，あまりに虐げられているバグ 
たちの保護を考えてしまうのです。 

どうすれば保護できるかということです 
が，基本的には，あまりにバグが全盛を誇 
るとそのソフトは売れなくなり，ソフトウ 
エア全般に対する不信感を生み出し，結局 
はバグ自身の存亡に関わるという考えがあ 
ります。したがって，重要なのは人間との 
共存をはかることにつきると思います。 

いくつかの要点を挙げてみましょう。 

• この世に誕生したと 
たん コンパイ ラで チェ 
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世の中の多数派だと，なにかと便利で安心なのは事実。そして，み 
んながそのことを選ぶと，ますますその傾向は強まります。たとえ 
少数派でも好きなものを貫<,といろのは難しいよろですが. 


〇 


「現役高校生のための予備校」がキャッチ 
フレーズの 「〇 ゼミナール」の 掲示板には， 
テストなどの成績発表にまじって，こんな 
告示も張り出されるそうだ。 

「消滅クラス E 6580」 

ちなみにこれは，トオルが毎週金曜日に 
受講していたクラスである。 

なぜ「消滅」してしまうのかというと， 

牛:徒が少なすぎるからで， 「 E 6580」 という 
クラスは， 6月に入ってからは，在籍が2 
人になっていた。 

別れのお菓子 

「すまん，オレの不甲斐なさだ」と，担当 
の K 先氓は，トオルともう1人の女生徒に 
頭をさげたそうだ。 

0ゼミナールは，とくに大学名をつけた 
講座を2つ設けており，かならずしもその 
大学を希望していなくても，力をつけるた 
めに受講する人も多い〇トオルが受けてい 
たのも，その1つで，英語だけを，週1日 
だけ，240分学ぶものだ。 

同じ講座は1週間をとおして，毎日ちが 
う先生の担当で行われていて，「先生」で選 
ぶか，高校の時間割との関係で「曜日」で 
選ぶかということになる。はじまったばか 
りで消滅してしまうほどのクラスはあまり 
ないらしい。 

それがすこしたつうちに，だんだんと曜 
日によって生徒の数にかたよりが出てくる 
のは，やはり授業内容に対する満足度が反 
映してくるのだろう力、 
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都合で振替の授業を受けるときは，きち 
んと申し込むことになっていて，それ以外 
は，ちがう曜日に自由に出席することはで 
きない0在籍しているクラスを移動したい 
ときは，手続きをしなければならない。先 
生も生徒も責任をもったやりかたになって 
いるのだが，トオルのクラスのメンバーた 
ちは，移動を希望して，1人，また1人と 
クラスを移りはじめたそうだ。 

とうとう3人になったとき，先生のいな 
いところで，「3人だけでがんばろう」とお 
たがい誓いあった。もうほとんど個人 レツ 
スンに 近くなっていて，ぜいたくといえば 
そのとおりだが，少人数では意見交換や質 
問などが乏しくなってきたり，欠点もある。 

そして，勇気のある1人がほかの曜日に 
逃亡した。あとの2,人はおたがいのために 
残ったようなものだ。 

最終になった授業は，振替授業を受けに 
きた1人が加わったので3人になった。 

「最後まで残ってくれてありがとう」 

K 先生は2人にお礼をいって，浜松みや 
げのウナギパイを2つずつ，3人にお別れ 
の記念 （？） にくださった0それからトオル 
を「キミは△大に合格してくれると思って 
いるよ」と，はげまされたそうだ。 

残念ながらトオルは△大は受験しないの 
だ力 5 '，生徒が減っていくにつれて，なお熱 
意を深めたであろう K 先生のお別れのウナ 
ギ パイは， 力強く ユーモラスなエールとし 
て支えになることだろう。 

まるで「チップス先生さようなら」のふ 


んいきだが， K 先生は通常の授業のほうも 
あることだし，消滅になったクラスのトオ 
ルたちはほかの曜日に移動できて，心細さ 
からも解放されるというものだ。 

予備校の先生たちは人気が武器であると 
いうのはよく聞いていたが，人気なんてい 
うアイマイなもので1つのクラスが消える 
としたら，このアイマイは強い。 

0ゼミの説明会で私も K 先生にお目にか 
かったけれど，堅実なタイプの立派なかた 
だった。 

予備校は「やればできる」と気合をかけ 
て，「やりかたしだい」と秘策をちらつかせ 
る。なんでも予備校がさずけてくれるわけ 
ではないのに，生徒はそんな気にもなりか 
ねない。そこで，ものたりなく感じると， 
ほかの先生やクラスが気になってくるのだ 
ろう。 

おちついたふんいきの授業にファイトが 
感じられなくなり，活気のある授業がいか 
にも盛りた'くさんのように思えるのもわか 
るけれど，自分が勉強せずに，先生の人気 
と パフォーマンス だけで合格できるもので 
はない0トオルのカバンのなかでちょっと 
くずれかけたウナギパイを，私もわけても 
らった 0 K 先生にも エールを 0 

気持ちのいいマッシロ 

ハイテクに対するローテクとは，「高度技 
術革新と関係の ないレベルの 工業技術。 昔 
からの日用品などの生産に利用される程度 
の技術をさす」そうだ。旺文社の『カタカ 
ナ語新辞典』（津田武編）には，6年前から 
こう掲載され ている のに，1993年版の『現 
代用語の基礎知識』に「口ーテク」の掲載 
はなかった。 

ハイテクと呼ばれるものに対して，うし 
ろをふりかえって呼び名をもらったような 
ローテクだが，漠然としていてずいぶん範 
囲が広そうだ。「昔からの……」とはどの時 
代からでもよいように思うが，技術はどの 
あたりで線がひかれるのか。やはりアナロ 
グ時計とデジタル時計あたりが境界線にな 
るのだろうか。 

ハイテクノロ ジーには，半導体素子技術 
やマイ クロエ レクト ロニク スばかりでなく， 

遺伝子操作の技術，生化学技術もふくまれ 
るというから，これらがますます発展して 
いけば，いまのハイテクといわれているも 
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のも，やがてローテクの分野にいれられて 
いくかもしれない。つまり， パソコン やワ 
ープロなどというものも，「昔からの日用 
品」にまで普及すれば，親しみをもった口 
ーテクの製品になる日もくる。 

などというのは自分勝手な想像だが，7 
月号にあったような口ーテクを駆使した心 
地よい環境整備にはとても共感する。 

精密機器だからといって，あてがわれた 
ままに，ありがたく使わなくてはならない 
というのでは，つまらない。もっと自分の 
好みをとりいれて，なるべく使いよいもの 
をといった意欲があったら，そのインスピ 
レー シヨンは， ローテクの技術によって改 
革がためされる。 

「じつはキートップになにも書かれていな 
いキーボードを前から考えていたんだよ」 

夫が7月号の伊跑見あきら氏の「もっと 
も人に近いインタフェイス」を読みながら 
いった。 

海外版のキーボードをジャンク屋さんで 
みつけて， X 68000 にさしかえてみたら，「か 
な表示」がないので スッ キリ してカッコい 
いという1文があったのだ。海外の製品な 
ら，なるほど日本語の「かな」キーはない 
はずだ。夫はさらにアルファベットも数字 
もない， ノッ ペラボウの キー ボードが戸斤望 
らしい。 

「マージヤンのパイパンみたいに，なんに 
も書いてないの？」 

「そう，どうせブラインドタッチなんだか 
ら，表示はいらないわけだよ。スッキリし 
てきれいだし，キー入力がなお上達すると 
思うんだ」 

ときどき，キーの表面にゴチヤゴチャと 
書かれた文字を，とてもわずらわしく感じ 
るのだそうだ。私などは，連日，何年にも 
わたって叩きつづけて いる キーボードの文 
字がいつまでも鮮明なことに，むしろ感心 
してしまうのだけれど。 

たしかに，ひとつのキーに多いものでは 
4種類もの表示があって，見た目には美し 
くない。そこまで親切でなくても，もっと 
省略の方法があってもいいかと思う。 

それから，•夫はさきごろ， NIFTY-Serve 
の「サーチャー倶楽部」のかたたちと朝日 
新聞社を見学して，新聞記事のデータべ一 
スを制作する過程を見せてもらった。各分 
野の記事を法則化されたマニュアルにもと 


づいて，編集，入力してい〈人たちの 
作業にはおどろいたという。 

しかしもっとびっくりしたのは，い 
っし よに 見学したメンバーのひとりの， 
キー入力の速さと確かさだった。現役 
の学生だという男性は，持参したノー 
ト パソコンに， 現場で受ける説明をそ 
のまま猛烈なスピードで記録しつづけ 
ていたそうだ。 

私からみたら，じゆうぶんにキー入 
力の速い夫だが，もっと上達したいと 

いう。 

楽しみな第1号 

夫はつぎの休暇にアキバにでかけたとき， 
無表示のキーボードをさがしてみた。やっ 
ばりそれは無理だった。製造過程ではかな 
らずできるものなのだから，なんとか手に 
人らないだろうかと考えると，私も真剣に 
なる。こうなったら，あの「パソコン新品& 
古物商」，しかも「珍品，ジャンクもある店」 
のオーナーで，修理，改造自在の技術者 H 
氏にたのんでみようかしら。それもむずか 
しいだろうなぁ。 

マツシロケのキーボードをつくるための 
ローテク作戦は，できるかどうかわからな 
いだけに，楽しみがある。 

「プラモデル用の塗料で塗ってみたらどう 
なるかな」と夫がいった。 

「すぐはがれて，下から文字が出てくるん 
じやない？ かわいたあと もスベスべ の感 
触がなくて，指にはりつきそうだし j 

塗りムラなんかもできたらミジメな模型 
みたいだろうな。イメージ作品として展示 
するくらいならいいけれど，はたして使用 
にたえるだろう力 1 。まして カツコいいレべ 
ルに達するだろうか。 

コピー機のそばに，トオルが書いた楽譜 
が何枚か置いてある。3年生の芸術利•目は 
自由選択で，あえてとらなくてもいいのだ 
が，彼は音楽を選択している。受験!:直結 
しないこの時間は，みんなの大きな楽しみ 
らしい。 

楽譜は，1学期のしめくくりにグループ 
でやる研究発表の資料だった。 

「THE BOOM 」 というロツクバンドの「島 
唄」が話題になっているが，このなかの琉 
球音階を中心に，日本に伝わる音階の原型 
を分類してサンプル tt もに説明する。そ 


のあと，発表のメンバーで「島唄 j を演奏 
するそうだが，これが最大の楽しみなのだ。 
ギター，フルート，ピアノ，ビオラ，それ 
とトオルのボーカルで，なんとか沖縄の味 
を出そうという計画だ。 

パート別の楽譜も，綿密にこしらえてあ 
る。各メンバーはこれにしたがって演奏す 
るわけだが，考えてみれば，これらの記号 
で命令されている音がどこの位置であるか 
は，楽器に書かれているわけではない。 

ピアノや楽器のキーボードは，はじめか 
らノツペラボウだ。ピアノの「ハ」の鍵盤 
に，「ハ長調のド j なんて書いてない。その 
同じ踺盤が，「ヘ長調のソ」になったり「変 
ホ長調のラ j になったりするのだが，それ 
をみんな書いたらたいへんだ。 

これはどの楽器でも同じで，頭のなかで 
整理された24とおりくらいの音階（ドレミ 
ファ ソラシド）を，指がおぼえていて，正し 
い位置をおさえる。 

ハ。ソコ ンの キーボー ドもいっそなにも書 
かれていなければ，みんな配置や組み立て 
を頭に.しっかりいれるようになって，迷い 
のない キー アクションができるようになる 
かもしれない。 マツシロのキーボー ドは， 
それほど非常識なものではない。 

ピアノにも白鍵と黒鍵があって，大きさ 
t かたちが変えてあり，わかりやすいし美 
しい。ハ。ソコンのキー ボードも， ファンク 
ション キーや機能キーは色を変えて，ツー 
トンカラーになっているものが多い。デ、ザ 
イン上の効果もあるのだろうが，大きさと 
色を変えるだけで，ずいぶん表示の代わり 
の役目をはたすこともできるのだ。 

なんとか，美しい無表示のキーボードが 
どこかにあらわれないものだろうか。 
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パソコンとか AV 機器， MIDI 楽器とかに 
密着した也活をしていると，ついついエレ 
クトロニクスがらみでない品物には興味が 
乏しくなることは否めない。とくに感覚が 
貧し〈なってしまうのは，ファッションと 
インテリァだと思う。だいたいが秋葉原な 
んぞを歩いていて，ファッショナブルな人 
を兇ることは，ごくごく稀。休 U なのに「背 
広にネクタイ」というとんでもない人とか， 
T シャツの上にここ数年洗ったことがない 
ようなブルゾン，という手合いが多い。 

まあ「背広にネクタイ」さんが「ジャケ 
ットに スカーフ」に 切り替えるかどうかは 
ともかくとして，丁 シャツ 派の人は，どうも 
ファッショ ンに気を使わないことを自らの 
ステータスに しているような向きがある。 
どのような ステータスを 持とうが個人の勝 
手，それを論評するのは大きなぉ世話では 
あるのだが，体臭の強い人が T シャツ 全体 
から漂う汗臭さに配®しているかどうかは， 
論評の対象となる。で，そういう人は概ね 
そんなことはまったく気にしたことすらな 
い，というのが結論であることが多い。 

これはいけない。他人に迷惑をかけてい 
るのだから。超高級ブランドのコロンをつ 
けなさいとはいわないが，せめてパウダー 
スプレーなる 商品が世の中に存在すること 
は知るべきであろう。ちなみに，かくいう 
僕自身，他人に自分のワードローブを自慢 
する水準にはほど遠いことは正直に申告し 
ておこう。 

注：パウダースプレーとは，「8 X 4」と 
か 「 DO & BE 」 とかのこと。 

とはいっても， ファッションに ついては， 
たいていの人がある程度の興味は持ってい 
る AT ろう。 

むしろ興味を持ちづらいのは，家具やイ 
ンテリアのほうだと思う。なにしろすでに 
丨丨々，屯活を送っているわけで，新しい家 
具を買わなければ生活に支障をきたす，と 
いう場合は少ない。「まあ，いずれは」なん 
ていってるうちに，すぐに1年くらいたっ 
てしまう。もちろん結婚していれば別だが， 
独# 1 乃性ともなると，もう壊滅的なのも S 
然かもしれない。 

だが，インテリァ雑誌を読んだり，デパ 
ートや大型スーパーの売り場をフラフラし 
てみると，いまの自分の住環境が決してよ 
〈ないことに気づく。とくに自分がまった 
く知らなかった用途とか機能のあるインテ 


リア家具がこの世に存在していることを知 
り，呆然とすることすらある。ついでにい 
えば，そういう家具が意外と大型ディスカ 
ウントシヨップで売っていたりするから， 
なおシヨック。「ああ，自分の生活は単調だ 
ったのだな」なんて反省も生まれてくる。 

もちろん，新しいインテリア家具を購入 
することが住環境をベターにすることとイ 
コールで はない〇「カーテンは；先うものだと 
いうことを初めて知った」とは村上春樹の 
『ノルウェイの森』に出てくる台詞だが，こ 
のようなルーチンから抜け出す作業こそが 
インテリア感覚というものなのだろう。 

さて，インテリアに気を配るとして，実 
際にどうするかは，人それぞれ。 

X V E R^N I G H T 

(ク□スオーバーナイト） 

[第綱 

「衣 J と「住」 



とりあえず，自分のケースをちょっと紹 
介すると，以前は2部屋のすべての場所に 
0いっぱいの物を置いていた。なにしろ友 
人が来ても「座る場所がないぞお」という 
ほどの状態。それでももっと大 M に物で埋 
めつくさないと，2つの部屋が有効活用で 
きないと思っていたほどなのだが，ある人 
と話していて，次のようにいわれた。「他人 
がいつやって米ても，感心させられるよう 
な部屋にしていない t いけない。そういう 
努力をしていないから，実際に女性が部屋 
に訪ねてくることもない。だからガールフ 
レン ドもできない j 

不思議な三段論法なのであるが，なんと 
なく説得力があった。それで全面的に見直 


すことにした。 

とりあえず，インテリア雑誌に載ってい 
るモデル ルームの ような状態に挑戦しよう 
と，目標を高く掲げた。 

もちろん金面的にそうするのは絶対に不 
可能。だが，少なくともあるアングルだけ 
はそれに近いようにできないかと，やって 
みることにした。 

まずはモデルルーム化の条件を割り出し 
てみた。家具の高さを統一すると力’，窓を 
飾りつけるとか，観葉植物があるとかはさ 
ておき，次の3つの条件が浮かび上がった。 

1) そこそこ広い部屋であり，置いてある 
物が極めて少ないこと。 

2) 和風インテリアで固める場合を除き， 
畳は露出しないこと。 

3) 家具はインテリア性の高いものにし， 
色調を統一すること。 

まず1 ) は物理的に不可能な気がしたの 
だが，よく考えてみると，2部屋がのうち 
1つをオープンスペース化をしてできなく 
はないのでは，と発想の転換をしてみた。 
片方の部屋に図書館風に本棚を4つ平行に 
並べ，ビデオソフトも常時使わないものは 
すべてそちらに移した。つまり完全倉庫化 
である。本棚や高さの高いラックをビッシ 
リと置いたので，面積以上に収容力が確保 
できた。 

あとは簡単だった。 2) を実行し， 3) は， 

も t もと黒のモノトーン家具が多かったの 
で，適度に買い替えをするだけですんだ。 

モデル ルームと はほど遠い が， t にか.く 
カー ぺットの上にゴロリと横になったり， 
新し〈買った座り心地のいい椅子に座って 
テレビを見たり，という状態だ。ちなみに 
パソコンやら AV 機器は，こちらの部屋の 
片側に集中配備してある。 

自分の部屋の紹介ばかりになってしまっ 
た力*，要はインテリアにも気を配ってみま 
しょう，ということだ。雑誌を読んだり， 
デパートの売り場に行くと，いろいろと新 
たな発見がある。最近話題の押し入れ用収 
納ラック，変形ベッド，徹底した口ーファ 
ニチヤー,部屋を分割するネットパーテー 
シ ヨン， 夕ぺストリー，ブラインド…… 。 

いつも同じような服装で，パソコンなど 
の機械に囲まれて閉塞した生活するのは味 
気ない。みなさんもいろいろと衣と住の環 
境を改造して.心に開放感 t 余裕がある生 
活に挑戦してみませんか？ 
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r 愛読者 

プレゼント 


エレクトリックシープ 

0052(775)0530 


ロボット 

コンストラクシヨン 

R.C. 


X 昍000用 5"2 H □版 

8,800円（税別） 


ロボットの設計，動きのプログラミン 
グで最強ロボットを作ろ5! 


I 


魔法株式会社 
0078(261)2790 


餓狼伝説 

X 6 B 000 用 5"2 H □版 

8,800円（税別) 


ep 協カパトルや同キャラ対戦もでき 
る格闘アクションゲーム。 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべ t 
ご記入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき 
右下のスペースにひとつ記入してお申し込みくだ 
さい。締め切りは丨993年9月18日の至 IJ 着分までと 
します。当選者の発表は1993年II月号で行いま 
す。また，雑誌公正競争頻釣の定めにより，当選 
された方はこの号のほかの懸賞には当選できない 
場合がありますので,？ご了承ください。 



スピタル産業 

303(3251)2918 


68COL ◦闩 

JOY CONT TurboV 



翔泳社 

003(5467)3777 


にこつ 


580円（税込) 


コレクシヨン 


パソコン通信などでお 
馴染みの絵文字集です。 

「( V ;)_1 や「_(._•)—」 

のはがき4枚つきです。 


XB 8000 用 


3,000円（税込） 5名 


X 68000 本体と同色 
とい5，こだわりの 
ジョイパット。限定 
販売品です。 



ポニーキヤニオン 
303(3221)3151 


テレホンカード 

5名 


NEO _ GEO のゲーム「龍虎の拳」の完全攻略ビデオおよびレー 
ザーディスク発売記念のテレホンカード。 


7月号プレゼント当選者 


D サンダーレスキュー （三重県）山崎拓人（島根県）遠藤敬裕（熊本県）宮 
崎勝史0オリジナルポロシャツ（秋田県)三浦栄悦（群馬県）天海宏人 
(埼玉県)河田真長沼宏之（静岡県)藤田康一（愛知県）大瀧良和（三 
重県)下田達也（京都府)福知健（兵庫県)溝畑知幸（富山県)吉岡昌徳 
(福井県)上池宏幸（岡山県)野崎崇（鳥取県)梅崎正晃（大分県)大木場 
康晋（沖縄県)伊福透0オレンジカード（北海道)松下一郎（東京都） 
酒井直己小倉圭司（富山県）大掛泰誠（香川県)木村信之 □ レスラーマ 
スク （埼玉県）山本典俊（愛媛県） 中 矢史朗 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などに 
より遅れる場合もあります。 


7月号モニタ当選者 


RED ZONE (東京都)石井清貴 
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PENGUIMST 

ベ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一•ナ • 一 


PRODUCTS 


XB 8000 用 SCSI 八ードディスクドライブ 


日 irth - FX シリーズ 

日本アルトス 


Birth - 500 FX 



日本アルト スは X 68000 用 SCSI 外付けハ 
ードディスクドライブを発売した。 

今回発売されたのは 「 Birth -185 FX 」 
r Birth -240 FXj 「 Birth -340 FX 」「 Birth -500 
FX 」 の 4 機種で，主な仕様は以下の通りと 
なっている。 

• Birth -185 FX 
記憶容量： 185 M バイト 
平均アクセスタイム： 12 ms 
キャッシュメモリ ：32 K バイト 
• Birth -240 FX 
記憶容量： 246 M バイト 
平均アクセスタイム： 12 ms 
キャッシュメモリ： 32 K バイト 
• Birth -340 FX 
記憶容量： 360 M バィト 
平均アクセスタイム： 12 ms 
キャッシュメモリ： 128 K バイト 

# Birth -500 FX 
記憶容量: 540 M バィト 
平均アクセスタイム： 10 ms 
キャッシュメモリ：128 K バイト 
従来の Birth シリーズに比べ，データ 転送 
レート 30 Mbit / s と40% の スピードアップ 
を実現した。 


さらに，各機種とも SCS 卜2 ( FAST ) イ 
ンタフェイス対応ドライブ（従来の SCSI イ 
ンタフェイスにも対応）を採用して いる。 

価格は 「 Birth -185 FX 」 が89,800円， 
「 Birth -240 FXj が118,800円， 「 Birth -340 
FXj が158,000円， 「 Birth -500 FX 」 が 
218,000円（すべて税別）となっている。 

く問い合わせ先〉 

日本アルトス ㈱ Q 03(5820) 3800 


関数ポケットコンピュータ 

PC - EB 50 


ソヤーノ 



シャープは関数ポケットコンピュータ 
「 PC - E 650」 を発売した。 

主な特徴として，従来の 「 BASIC 命令」 

と異なり，行番号を指定しなくても“プロ 
グラム全体の構成”を判断して実行する「構 
造化 BASIC 命令」や，画面のカーソルをパ 
ソ コンの ように上下左右に動かせる「スク 
リーン エディタ 機能」， 240 X 32 ドットサイ 
ズの画面表示でグラフや図形も表現し，公 
式や定数を合計99個まで記憶できる「数式 
記憶機能」などがある。 

さらに，数学，科学，工学，統計でよく 
使う プログラムや 定数を メニュー 形式で選 
択できる「エンジニアソフトウェア」を搭 
載した。‘ 

メインメモリは 64 K バイト（ユーザーエ 
リア約 61 K バィト）を標準装備。最大 128 K 
バイトまで拡張できる。 

価格は33,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06(621) 1221, 043 (299) 8210 


パーソナル/オフイスワープロ 

WD - A 570 /S 巳55 

シヤープ 



WD - A 570 



シャープは書院シリーズの最新機種 
「 WD - A 570」 と 「 WD - SB 55」 を発売した。 
「 WD - A 570」 では本格的な暑中見舞い，年 
賀状，案内状を作れる「アート倶楽部」で 
デザインソフトの強化，4書体の書院スー 
パーアウトラインフオントを ROM で内蔵， 
約92万語の辞書など，基本機能の充実をは 
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かっている。 

さらに，光通信コードレス「10キーステ 
—ション」を装備，表計算の作成などに便 
利で，本体収納タイプなのでじゃまにもな 
らない0付厲アプリケーションのな力べ二は， 
口ールプレイングゲーム形式のタイピング 
練習ソフトも入っており，自然にタイピン 
グに親しめる。 

印刷では，書院スーパーアウトラインフ 
オントを生かすアプリケーション「おもし 
ろ印刷 Ver .5」 で，テープ ラベル 印刷なども 
行ぇる。 

「 WD - SB 55」 は，液晶画面を手前にスライ 
ドさせるスイングトップデザインで，ペン 
入力を重視した設計となって いる。 付属の 
アプリケー ションも 「 WD - A 570」 よりさら 
に充実し，他社のヮープロで作成した文書 
データを読み込んで，文字，鄴線だけでな 
く，書式，文字装飾まで利用できる ( Rupo , 
OASYS ， 一太郎 Ver .3/4/ dash で作成した 
文書データの利用が可能)。 

また，書院 LAN のクライアント機として 
利用可能で（接続には別売りの接続機器が 
必要），プリンタの共有もできる。 

価格は 「 WD - A 570」 が200,000円 ， 「WD 
- SB 55」 が330,000円（ともに税別）となっ 

ている。 

く問い合わせ先〉 

シャー プ ㈱ Q 06 (621) 1221,043 (299) 8210 

X 68000/030 用昍バスマウスアダプタ 

MK-MJ1 

満開製作所 

MK-MJI 



満開製作所では， X 68000/030 に PC -9801 
用のバスマウスを接続するためのアダプタ 
「 MK - MJ 1 (愛称：満開式鼠信号変換装置 
亳號)」を発売した。 

本機は，マウスと X 68000/030 の間に接続 
することで， PC -9801 用のバスマウスを使 
用できるようにするためのもの。 

基本的に使用できるマウスは2ボタン， 
200〜400カウントの標準的な PC -9801 用の 
バス マウスで，光学式，機械式 エンコーダ 
マウスのどちらにも動作保証をしている。 

現在， NEOS の OM -50 AUTO , 和知電子 
の MK MOUSE , ELECOM の EGG MOU 


SE A V について動作確認済みである ( Oh ! 
X 独自調査)。 

価格は3,500円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 満開製作所 Q 03 (3554) 9282 

液晶ディスプレイ 

LC-10V1 

シヤープ 


LC - I 0 VI 



シャープは，10.4型 TFT カラー液晶ディ 
スプレイ 「 LC -10 V 1」 を発売した。 

これは，パソコンの表示に加え，テレビ 
や VTR などの映像情報を忠実に表現する 
初のマルチメディア対応の液晶デイスプレ 
イである。 

そして，1600万色の多色表示により自然 
で鮮明な高画質を再現した。外光の反射を 
従来の10分の1(シャープ比）に抑えた低反 
射液晶パネルの開発により，明るい部屋で 
も反射の少ない鮮明な画像が楽しめる。 

また，この液晶デイスプレイは Macintosh 
LC / II / Quadra , PC -9801, X 68030( VGA ) 
などにダイレクトに接続できる0 
価格は798,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 306(621)1221, 043(299)8210 

パーソナル 電子辞典 

IDX- 7500/9500 

キヤノン 



キヤノンは，英和，和英，国語，漢和の 
4 つの 辞典機能を1台に収めた パーソナル 
殖子辞典 「 ワード タン クス ーパーシリーズ」 
2機種を発売した。 


「 IDX - 7500」は，日常生活に十分な漢字, 
英単語など，約27万データを収めている。 

2枚の 1 C カード（オプション）を利用する 
ことでさらに約50万データまで披張が可能 
である。検索も従来の「ワードタンクシリ 
ーズ」よりも平均で 1.5 倍，最大で3倍の高 
速化がはかられている。画面も 64 X 159 ドツ 
卜で，画数の多い漢字も鮮明に表示する。 

さらに電子辞典の特性を生かし，関連情 
報（類義語，反対語，.意味，熟語など）が 
収められている言葉はアイコンでひと目で 
確認でき，アイコンを選択して必要な情報 
だけをワンタツチで取り出すことが可能。 
また，各辞典で表示された言葉をほかの辞 
典にジャンプしてさらに詳しく調べられる 
「パワフルジャンピングサーチ機能」を搭載 
している。 

「 IDX - 9500」では， 「 IDX - 7500」と同じレ 
ベルの機能を約65万データで実現している。 

価格は 「 IDX - 7500」が26，000円で ， 「IDX 
-9500」が45,000円（ともに税別)となって 

いる。 

く問い合わせ先〉 

キヤノン ㈱ 003(3455)9681 

電子電話手帳 

EZ-500 

カシオ計算機 



カシオ計算機は，カードサイズの電子電 
話手帳 「 EZ -500」 を発売する。 

本機は，財布やカードケースの中にテレ 
ホンカードと一*緖に入れて持ち歩ける 1.4 
mm の薄型ボディで，5種類のデザインが 
ある。最大300件(名前6文字，電話番号12 
桁の場合）の電話番号が記憶でき，電源の 
供給を受けなくてもデータを保持できる 
EEPROM をメモリに採用。データ保護用 
電池が不-要なので，内蔵 ソーラー 電源のみ 
で電話番号を表示する。電話#号の登録ぉ 
よび変更は，付属の電源ユニット（バッテ 
リーステーション）と接続して行う0 
さらに，パスワードを使った シークレツ 
卜機能，電源入力時に登録した人の名前が 
表示される所有者登録機能，10桁計算機能 

などが ついている。 

価格は5,900円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ Q 03 (3347) 4830 
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このインデックスは，タイトル， 

注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。夏が終 
わると，次の楽しみは食欲の秋？ 
夏バテしてた人も，外で遊んでば 
かりだった人も，涼しくなったら 
バソコンの 季節かな。 


参考文献 

I / O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク角川軎店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス徳間害店 
電犁王主婦の友社 
パソコン倶楽部技術評論社 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新閒社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


ivy 

i9S 

►どうなる？ シミュレーショ ン ゲーム 

シミュレーションゲームの2大流派「リアルタイム制」 
と「ターン制 j 。 リアルタイム制はシミュレーションゲー 
ムのトレンドか，などメーカーの意見を間きながらシミ 
ュレーションゲームの将来を予測?!一編集部，テクノ 
ポリス. 8月号， 6-13 pp . 

►世界のゲーム&エンターテインメント！ 

日本，台湾，アメリカ，スペインのアミューズメント 
ショウをひとまわり。バソコンゲームやコンシューマゲ 
ームはもちろんアニメや漫画やその筋の玩具など，各国 
の遊び事情が楽しめるぞ。——編集部，コンブティーク， 
8月号, 31 -49 pp . 

►バソコン通信をやっつけろ！ 

ついにパソコンを購入，自宅で通信を始めた主人公「な 
お」。しかしまだまだ試練は続くのであった。パソコン通 
信を漫画で勉強?!のコーナー。——ふうま連，コンブティ 
ーク，8月号， 220-225 pp . 

►新鮮良品館 

シャープのペン入カワープロ「窨院 WD - A 770 j や軽量 
薄型ワープロ「書院 WV - S 250」 をはじめ，各メーカーの 
家電新製品を紹介。一編集部， POPCOM . 8月号，118 
-119 pp . 

► THE NEWS FILE 

日本語 Windows 3. l をひっさげて来日したビル*ゲイ 
ツ，コンパックが発売する次世代 CPU , ペンティアムを搭 
載したマシン。ビジネスショウ’93の模様。などなど.家 
電パソコンやアミューズメント周辺の話題。——編集部, 
LOGIN , 13号， 30-37 pp . 

►ハー ドディスクでサクサク ゲーム！ 

世はハードディスクの時代だ。対応しているゲームも 
どんどん増加中。値段もお手ごろ，いま買わずしていつ 
買う！ HD カタログなど。一編集部， LOGIN , 13号， 
l 95-203 pp . 

►電網幼稚園 

パソコン通信の幼児教育，というわけで，ネットの楽 
しさを遊園地化して紹介するシリーズの第3回。フリー 
ソフトやチャット，オンラインゲームなど，あなたなら 
ではの楽しみをみつけよう！一編集部， LOGIN , 13号， 
246-249 pp . 

► THE NEWS FILE 

シャープの，長文レポートや論文作成に便利な機能を 
付加した大学生のためのワープロ 「 WD - SR 5 Lj を紹介。 
恐竜ブームも影響を及ぼしている東京おもちゃショウの 
模様。東芝の DOS / V マシンー挙 13 モデル発売。 Windows 対 
応の ノー トパソコン 「EPSON PC -486 NOTE AS 2」 など。 
——編集部， LOGIN , 14号， 30-37 pp . 

►電網幼稚園 

初心者ネットワーカーのみなさまへ。ボード，メール 
の鲁き込みのマナーについて。一編集部， LOGIN , 14 
号， 248-249 pp . 

►最強のスキャン，コンバータ登場！ 

X 68000, PC -9801, FM TOWNS , DOS / V , DynaBook , 
Macintosh などのバソコンをテレビに接続可能にする 
「 XVGA - lv 」 登場。一編集部.マイコン BASIC Maga 
zine , 8月号， 42-43 pp . 

►害院パソコン 

ワープロに本格的パソコン機能が合体。 400 dpi プリン 
夕内蔵で 386 SX 搭載の D 0 S / V マシン，シャープの 「 PC-WD 丨 
Aj 「 PC - WDIADj 「 PC - WDIBj 「 PC - WDIBD 」。 ——編集 
部，マイコン BASIC Magazine , 8月号， 56-57 pp . 

► BASIC プログラミング講座第16回 

光の反射を使ったレーザー光線ゲームを作る。反射， 
屈折といった物理現象を数学化.プログラミング化して 
プログラムの基礎を教えている。 一 東幸太， マイコン 
BASIC Magazine , 8月号， 86-90 pp . 

►ワープロ•電子手帳で遊べるゲームソフト 

シャー プの書院シリーズで使える ゲ_ム ソフト 「Miss 
ingWordj と 「ハーフタイムゲーム」，電子 システム 手帳 
用 ゲーム ソフト r プロゴルフ カード」，「ハツ トリス カー 

ド j などを紹介。一編集部，マイコン BASIC Magazine , 
8月号， 238-243 pp . 


► ASCII EXPRESS 

6月に幕張メッセで開催された WindowsWorldExpo / 
Tokyo '93 や東京-晴海で開催された NETWORK '93, シャー 
ブの X 68030 専用内蔵型ハードディスク2機種 「 CZ -5 
H 08 j ,「 CZ -5 HI 6」 などの話題。——編集部， ASCII , 8月 
号， 184-186, 190 pp . 

►フォン トたすかるプリンタ環境 
低価格高性能化が一段と進む昨今のブリンタ界。印字 
方式やアウトライン技術の紹介とあわせて.各社の最新 
プリンタを一挙にレビューする。一編集部， ASCII , 8 
月号，261 -276 pp . 

► COMDEX/Spring WINDOWS WORLD 

米国ジョージア州アトランタで行われた COMDEX / 
Spring '93 と WIDOWS WORLD '93 の模様をレポート。今 

年の目玉と目された Windows NT vs . OS /2 Ver 2 .l .は . 〇 

—編集部， ASCII , 8月号， 288-292 pp . 

►スペシャルインタビュ ー4 •榛澤正男 

コンピュータの基礎となる論理回路の理論は実は日本 
で生まれている。そのいきさつと功嫌をインタビューで 
つづる。一編集部， ASCII , 8月号， 325-328 pp . 

►極楽辞窨引き計画その九特別編 
電子出版に関するトピックを扱うページ。今月は電子 
出版ビジネス立ち上げのキーパーソンとなったソニーの 
宇喜多義敬氏に話を聞く。——編集部， ASCII , 8月号， 
329~336 pp . 

►パソコンにおけるマーフィーの法則2 

話題の窨「マーフイの法則」にちなんで，コンビュー 
夕界にひそむあやしい理論を探求する企画。一編集部. 
ASCII , 8月号， 337-340 PP . 

►バカパパのモノを買いもの 

何度でもやるパソコン関連グッズの紹介。150枚 FD ケ 
ース，目のマッサージ機などの怪しいグッズが総出演。 
——バカパパ， ASCII , 8月号， 384-385 pp . 

►なんでも相談室 

ディスプレイは何時間で焼き付くか？——編集部， 
ASCII , 8月号， 396-39 Spp . 

►近代プログラマの夕2 Act . 16 

日米ゲーム比較文化考と題して，野ゲームの日米で 
のテイストの違いを述ぺる。——ホーテンス . S •エンド 
ウ， ASCII , 8月号，404 -405 pp . 

► Windows 時代の大容置記憶装置 

M 0 ドライブと CD - ROM , マルチメディア時代を支える 
2つのメディアの可能性を検証する。 M 0 ドライブー覧表 

つき。-編集部 ， My Computer Magazine , 8月号，27 

-44 pp . 

►激得！パソコン買い方心理学 

パソコンショップ店員の経験を持つ筆者が，売る立場 
から正しいパソコン選びの方法を伝授する。一編集部， 
My Computer Magazine , 8月号，155- 158 pp . 

► XVGA-IV 

X 68000 を含めたさまざまなバソコンに対応したスキ 
ャンコンバータが電波新聞社から登場。その詳報である。 

-編集部 ， My Computer Magazine , 8月号， 200-20 Ipp . 

►新世代 CPU 

これからの CPU 市場をリードしていくだろう，インテ 
ル 「 Pentium 」， DEC 「 Alpha 」， モト ローラ 「 PowerPC 」 の 
3つのプロセッサの内側を紹介。——田嶋孝行， I / O , 8 
月号， 24-38 pp . 

►春季コムデックス’93 

旧 M の基調演説の内容，インテルのペンテイアムをめ 
ぐる動きなど，業界の標準と呼ばれる巨人たちの活発な 

動きをコムデックスの展示を通してレポートする。- 

デイナ•ブランケンホーン， I / O , 8月号，139- 149 pp . 
►スーパーコンピューティング入門 
今月はフラクタルと自然現象と題して，地形図の形成 
に挑戦する。——林智雄， I / O , 8月号.150- 152 pp . 
►カラープリンターの選び方 • 使い方 

暑中見舞いの季節ということで，アブリケーションで 
ハガキ印刷することを前提にプリンタ選択のポイントを 
解説。——編集部，8月号，パソコン倶楽部， 8-26 pp . 
►夏休みはゲームに熱中 

X 68000 シリーズのゲームをめぐる環境。コンストラク 
ションなどもあわせて紹介。——編集部，8月号，パソ 
コン倶楽部，1 10-112 pp . 
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Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 

► MULTON 

モンスターをやっつけて迷宮を脱出しよう。ブロック 
パズルアクションゲーム。——寺田宏幸 ，マイコ ン BASIC 
Magazine , 8月号，127- 129 pp . 

XI turbo シリーズ 
►まあぶるず 

ボールを台から落とさずにうまく転がして，お菓子を 
集める。マープルマッドネスもどき （？） のゲーム c —— 
中村理，マイコン BASIC Magazine , 8月号，130- 133 pp . 

X68000 

► GAMING WORLD 

X 68000 ユーザー待望の格闘アク ショ ン「餓狼伝説」，パ 
ーティ感覚のカードゲーム「くるくる ☆ Party 」， ついに移 
植が決定「コットン j など，ゲームソフトの情報。—— 
編集部，テクノポリス，8月号， 14-58 pp . 

► Software Hot Press 

ゲーセンで人気の「コットン」が9月に発売予定だ！ 
—編集部， P 0 PC 0 M , 8月号， I 5 p . 

►ゲームの達人 

夏はやっぱりホラーだせ！ 「悪魔城ドラキュラ」を紹 
介。——編集部， P 0 PC 0 M , 8月号， 80-8 Ipp . 

►リリースデータ 

6月から8月に発売を予定しているゲームソフトの力 
レンダー。お小遣いの予定にどうぞ。——編集部， 
LOGIN , 13号， 14-15 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

「大航海時代 II j は謎の巨艦の紹介やにっくき海賊をお 
っぱらう方法など。ほかに格闘アクションの王道，2人 
プレイも楽しめる「餓狼伝説 j を紹介。一編集部， 
LOGIN , 13号，134-137, 156- 157 pp . 

► X 68030 新聞 

満開製作所の良心?！ 「 X 68000 RED ZONE Compact XVI j 
を紹介。発売を記念してモニタの募集。——編集部， 
LOGIN , 13号， 226-227 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

「大航海時代 II 」。隠れアイテムや世界の港を公開。- 
編集部， LOGIN , 14号，128- I 3 lpp . 

► X 68030 新聞 

X 68030 専用内蔵型ハードディスクが登場。 80 M バイト， 
I 60 M バイトタイプがあるぞ。新作ゲームはロボットバト 
ルシミュレーション 「 R . C .」 を紹介。一編集部， 
LOGIN , 14号, 228-229 pp . 

►パソコンゲーム新作一覧 

7月から9月に発売が予定されている各機種の新作を 

一覧表に。-編集部，電擊王，8月号， 24-26 pp . 

►電擊パソコン 

名作 アクション， 「悪魔城ドラキュラ」をはじめ，「コ 
ットン」「ダーク.オデッセイ」などの最新ゲーム。—— 
編集部，電擎王，8月号，70, 75, 79 pp . 

► B-BALL 

2人，または4人で遊べるバレーポールゲーム。ジョ 
イスティックを2本，友達を3人用意 （？） しよう。—— 
土家貴稔，マイコン BASIC Magazine , 8月号，134- 135 pp . 
►闘技場 

相手にダメージを与えて早く体力を0にする。丨対 I 
の男の戦い。アクションゲーム。——坂本蔵，マイコ 
ン BASIC Magazine , 8月号，136- 138 pp . 

► ROLLING THUNDER 2 〜エンデイングテーマ〜 
ナムコのゲームミュージックプログラム。要 NAG 

DRV + GS 音源。一牧田竜也，マイコン BASIC Magazine , 
8月号，149- 150 pp . 

► AV STRASSE 

マルチメディアを指向する AV マシン最新情報として， 
SX - WINDOWS 対応のド ローツール 「 EasydrawSX -68 Kj を 
取り上げ，そのパフォーマンスに迫る。——編集部， 
ASCII , 8月号， 349-352 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

Z-MUSIC フアイルプレーヤ ー 「 SXZConductor.xj など， 


最近大手ネットにアップロードされたソフトウェアを紹 
介。——編集部, ASCII , 8月号, 4 l 9-425 pp . 

►なんでも Q&A 

シャーペン. X に PIC 形式のグラフィックを貼り込んで， 
65536色で印刷する方法を解説する。——シャープ株式会 
社 AVC システム事業推進部， My Computer Magazine , 8月 
号， 266-267 pp . 

► GCC で学ぶ X 68 ゲームプログラミング第21回 
今回はバックグラウンドにゲームスコアとエネルギー 
蓄積ゲージを表示させる。その際の割り込みテクニック 
などについても解説。——吉野智興， C Magazine , 8月 
号，142- 147 pp . 


ポケコン 

PC - E 500 

► SHOOTING STAR 2 

I ドットの的を丨ドットの弾で拏ち落とす。集中力のシ 
ユーティングゲーム。一棬原隆史，マイコン BASIC 
Magazine , 8月号， I 40 p . 

► BINGO 

縦横5マスずつ区切ってあるカードを決まった方法に 
よって消していく。スロットマシン風ビンゴゲーム。—— 
佐藤順也，マイコン BASIC Magazine , 8月号,141- 143 pp . 
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マー フイ ーの 法則 
アーサー • ブロック著 
倉骨彰訳 
アスキー 出版局刊 
BB 判 270ページ 
003(3486)1977 
1,600円（税込） 


マーフィーの 法則とは，「失敗する可能性のある 
ものは，失敗する」というもの。これがまず本書 
の冒頭に掲げられている。論理では割り切れない 
けどなぜか起きてしまう，確率論を越えたできご 
と。多くはそういう気がするだけで， べつに 不思 
議なことでもない，ってわかっていること。でも， 
っい法則化してしまいたくなるようなことだ。「よ 
りによって〜 j とか「〜のときに 限って〜」 って 
いうとき， マーフィー の法則が生きてくる。 

マーフィーとは誰か。本書の解説によると「1949 
年，カリフォルニアはエドワード基地」において, 
とある失敗についてマーフイーというエンジニア 


が「いくつかの方法があって，そのうちのひとつ 
が悲惨な結果に終わる方法であるとき，人はそれ 
を選ぶ」といったそうだ。それがだんだん一般化 
していったのだといわれている。「いわれている」 
だけでそれが正しいかどうかはわからないが，そ 
んなのは些細なことだ。 

本書は，その マーフィ ーの法則をとにかく集め 
まくっただけの本。アメリカで3度にわたって出 
版された マーフィー の法則を I 冊にまとめた豪華 
本である。そこには マーフィー 的な法則がただひ 
たすら並ぶ。頭から通読しようと思ってはいけな 
い。ただ，気まぐれに好きなところを開いたり閉 
じたりしながら読むのが正しい。 

マーフィーの法則って，コンピュータ業界とは 
それほど関係はないのだけれども，日本ではパソ 
コン業界で流行っているらしい。いま，パソコン 
業界ってアメリカから直に入ってくる情報の早さ 
と量がものすごいし，月刊アスキー誌で連載され 
ていたせいもある。それを差し引いてもこれは理 
科系感覚にひどくしっくりくるし，特にパソコン 
なんていう論理的なクセに挙動不振な機械に向か 
っていると，妙にマッチする。 

私もいまひとつ思いついた。「急用は締め切りの 
直前にやってくる」 （ K ) 


ネットワークの 
ソフィス トたち 


市川伸一« 





ネットワークの 
ソフイストたち 

市川伸一編 
日本評論社刊 
003(3987)861 1 
A 5 判 235ページ 
2,575円（税込） 


《鱗解!》 



大誤解丨 
吉田ユウジ著 
エーアイ出版刊 
©03(5466)3278 
A 5 判 231ページ 
1,500円（税込） 


本書は，コンピュータネットワーク JUNET のな 
かで，数学について行われた討論を収録したもの 
である。 JUNET とは，日本の大学や研究所のコンビ 
ュータを接続した学術ネットワーク。ここでは編 
者の「数学のテストに記述式問題を導入する」と 
いう問題提起から始まり，「表現とは」「数学とは」 
と，討論は大きく展開されていく。 

この例は一般のものとはやや事情が異なる特殊 
なネットワーク上のことである。しかし，ここか 
ら伝わってくる，単なる伝言やおしゃべりではな 
い熱いやりとりは，これからのネットワークの可 
能性のひとつをかいま見せてくれる。 


いわゆるフツーの人にとって，パソコン熟練者 
への道は険しく，遠い。入門書を読み，人に尋ね 
ても，第一のハードルはなかなか越えられない。 
なぜか。その原因は，特殊用語の多さにあるので 
はないだろう力、 

本害には，パソコンおたくの会話と日本語の対 
訳，そしてその状況と解説が載っている。さなが 
ら「旅行のための英会話」。そう，これはパソコン 
世界に足を踏み入れて，まだ右も左もわからない 
人のためのガイドブックなのである。 

「ロク ハチ」 が出てくる「例文」がないのは，ち 
よっと残念かな。 
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3 次元のべクトルの計算方法を 
教えてください。以前， SION や 
Z 80’ sBa 「 の記事中で少し触れ 
ていましたが，どうもわかりません。具体 
的には， 

• 原点から n 離れた点 P を原点を中心に XY 
平面上で a 回転させ，そこからさらに Z 軸を 
通る平面上を/?回転させた場合の最終的な 
点 P ’ の求め方 

• X 方向に a , Y 方向に b , Z 方向に c の 
力を加えた場合の合力を求めるようなイメ 
ージで，その合力を示すベクトルの先端の 
座標の求め方 

の2つを三角関数や三平方の定理だけで実 
現させる方法を X - BASIC かアセンブラで 


教えてください。 愛知県山口青星 

わかる人にはわかるけどわから 
ない人にはこの質問の怠図して 
いるところがまったくわからな 



いと思われますので，まず質問内容を解説 
しておきます。 

こういった疑問はフライトシミ モレー タ 
などでの飛行機の挙動を表す際に必ずぶつ 
かる問題です。 

単純に考えると，回転行列を使って一次 
変換すればいいだけじやないかと思う人も 
いるでしょう。確かに，高校数学でも2次 
元の原点回りの回転は出てきますので，そ 
れを XY 平面と XZ 平面などに分けて2回 
掛けるか，3次元の回転行列で一度に計算 
するかという方法が考えられます。 

ただし，このとき，飛行機などに固定さ 
れた座標系で指定したつもりの回転角と， 
実際に出てきた回転角は異なっています。 
これは，一般的に知られる一時変換の回転 
行列が「座標軸 M りの回転」のみを扱って 
いるものだからです。一度回転してしまっ 
た座標をさらに2軸以上で回そうとすると， 
最初の回転でずれてしまった角度を無視し 
て回転をかけることになります。 


先ほどの質問内容ではわざわざ， M 転後 
に Z 軸を通る平面と指定しているように， 
座標軸ではなく新しい直線回りの回転が必 
要になってくるのです。 

このような変換を表すものとして，いく 
つかの計算モデルがあります0 

まず，任意の直線回り剛0転を示す行列 
を導く方法です。 『 X 680003 D グラ フィック 
ス 入門』 （ BNN ) ではこれを実現する3 X 
4行列が示されています。結論だけ引用す 
るのもなんですので，詳細は同書をご览く 
ださい。これはかなり複雑な式になります 
が，軸が必ず座標平面上にあるという条件 
を加えれば多少は計算を軽減できます。 

もうひとつはオイラー角を使うものです。 
オイラー角は，物体の位置を重心位置と， 
HEAD (左右の向き） 

PITCH (上下の向き） 

BANK (左右の傾き） 

で指定したものをワールド座標系（地面な 
どを表すもの）での位置に変換するもので 
す。これを使えば物体を表す座標軸（モデ 
リングなどで使用したものと同じ）は常に 
物体に固定されたまま回転できるのだと思 
ってください。これなら，物体の運動がよ 
り力学的に記述できます。 

オイラー角については1989年4月号の 
「 C 調言語講座 PRO -68 K 」 で怳一平氏が解 
説しています0すなわち，ワールド座標系 
で ( XO , YO , Z 0) と表される点を， 

HEAD =y 
PITCH =/3 
BANK = a 

で回転している飛行機から見た場合の座標 
( X ， Y ， Z ) を， 

X X 0 

Y =E ( a , A y ) YO 

と表すと，変換に必要な行列 E は図 1- 式1の 
ようになります0逆にワールド座標系から 


飛行機を見たときには図:!-式2の行列で変 
換されます。 

これまた複雜な式ですが，先ほどの任意 
軸 M りの回転では一度に1軸しかして 
いなか〇たのに対し，これを使えば3軸を 
一度に回すことができます。航空機力学の 
成果です。詳しくは『航空機力学入門』（東 
京大学出版会）を参照してください。 

どちらにせよ，行列がわかればあとは座 
標の掛け算だけなのでプログラムをポすま 
でもないでしよう。 

しかし，質問内容では BANK に対応して 
いないようなのですが，2軸までなら，誤 
差を無視してごまかすという手もなくはあ 
りません。 ふつうに モデリングされた物体 
の場合は先に PITCH を変え，あとで HEAD 
を変えるようにしたほうがアラが見えない 
と思われます。 

続いて2番 H の®問ですが，どうも意図 
がよ〈わかりません。常識的に考えるなら 
ば，三角関数も三平方の定理も使うまでも 
なく，合力 (?) は U ， b , c ) となるはず 
です。 

もしかしたら，任意の3つのベクトル， 
( al , bl , cl ) 

( a 2, b 2, c 2) 

( a 3, b 3， c 3) 

の合力として示されるべクトルを必要とさ 
れているのでしよう 力、 その場合でも， 

( al + a 2 + a 3, bl + b 2+ b 3, cl + c 2+ c 3) 

という非常に簡単なべクトルになります 0 
こういったものは一度図に描いてみればよ 
くわかると思います。 

C CompilerPRO -68 K ver .2. 1 
についてくる 0 PMDRV 3. X で 
実際に FM 音源と AD PCM を同 
期させる方法がわかりません。拡張マニュ 
アルの30ページで X - BASIC のときは “ M _ 
PCMSET ( nf ， sf , lng ， ca )" で音程に割り付け 
るとありますので試しにノート番号0に 



図1 


式1 

( cos /3 cosy cos /3 siny 

sin ^ sin ；0 cosy — cos ^ siny sinarsin ^ siny + cos<ar cosy 
cosa sin ；5 cosy + sina - siny coso * sin /? siny —sina cosy 


— siny ? 
sina cos 点 
cosa cos / 3 1 


式 2 

/ cos /3 cosy sin < 2 - sin /0 cosy — cossiny 
E ' l = cos /3 siny sina sin /? siny + coso - cosy 
\ — s \ n /3 sina cos /3 


cosa sin ^ cosy + sina siny 
cosa sin /0 siny —sinor cosy 
cos<y cos /3 


図 2 
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UhiSJ 質問箱 


AD PCM データを 入れて， M _ SYSCH ()= 0 
なのでチャンネル9に MML データ “ C 一2” 
を入れて鳴らしましたが AD PCM が鳴り 
ません。割り付けされる音程とはなんでし 
ょうか。教えてください。 

愛知県船津一裕 
0 PMDRV 3. X は シャー プ純正 
の音楽ドライバで，内蔵 FM 音 
源 ， AD PCM 音源， MIDI 音源の 
制御が可能となっています。 

船津さんの作成されたプログラムという 
のをリスト1に掲載します。 

ここでまず問題になるのは，演奏してい 
る MML の 内容です。マニュアルには M 

_ PCMSET () で設定できる範囲として “ C - 
2〜 G 8#” となっていますが，この表記は 
0 PMDRV 3. X の MML 表記ではありませ 
ん。したがって，「オクターブ ー2 の C を鳴 
らそう」として“ C — 2” という指定をして 
も，「オクターブ4の C 6 を2分音符で鳴ら 
す」，というふうに誤解されてしまいます。 
実際，リスト1のプログラムを実行しても 
なんのエラーも発生しません。 

これを表記するなら“ 0-2 C ” のようにな 
るはずですが，0コマンド（オクターブす旨 
定コマンド）での設定範囲は〇〜8となっ 
ているので，実際にはこのような指定を行 
うことはできません。同様に“ 00>> C ” も 
無視されます。 

ですから， ADPCM 音を音程に割り当て 
て MML で演奏しようという場合には， 
M _ PCMSET (12, …… ) 

のように12番以降を割り当ててください。 
これならば “ OOC ” から割り当てられます。 
参考までにリスト2に修正版を掲載してお 
きます。 

では，マニュアル内の M _ PCMSE 丁〇で 
の割り当て範囲の記述が間違っているのか 
というとそうでもありません。たとえば， 
リスト1を実行したあとに， 

M_PCMON (0 ， ’N ASI’，，N ASI ，） 

のように入力してみてください。ちゃんと 
〇番に登録された音が鳴ります。おそらく 
新しい命令が従来の MML の仕様とうまく 
あわなかったのでしょう。 

なお，ひょっとしたら MML の仕様がよ 
くわからないという人もいるかもしれませ 

ん。実は X - BASIC で扱う 0 PMDRV 3. X 用 

の MML コマン ドは X-BASIC マニュアル 
には記載されていません。 MML の仕様は 



Human 68 k ユーザーズ マニュアルのほう 
に記載されていますので，そちらを参照し 
てください。 （中野修一） 

IOCS を使わずにキー入力をす 
るにはどうすればいいのでしよ 
うか。キーボードへの出力をど 


❹ 


うやってすればいいのでしよう。 

大阪府紀平忠盛 

質問の内容だけでは具体的な状 
況がわからないので， Human 68 
k 上でのリアルタイムキースキ 


_ 


ヤンを考えます。 

すべてを S 分で行おうとすると，最低限 
割り込みに関することを知らねばなりませ 
ん。まずキーボードにはキー専用 CPU が用 
意されており，これが入力を受けると本体 
に信号を送ります。本体側でこの信号を受 
け付けるのが MFP , 主に割り込み制御を受 
け持つ 1 C です。 CPU はこの MFP から割り 
込みをかけられ，キーボード割り込み処理 
ル ー チンヘと移行するのです。 

Human 68 k では電卓処理，ソフトウェア 
キーボード，日本語処理なども行っていま 
す0つまり内部に独自のキーボード処理ル 
—チンを持っています。 

キーボードによる割り込みの原因は2つ 
あります。これはキーが押されたとき，離 
されたときの2つです。となれば ， Human 
68 k 内部にキーが押されているかどうかの 
テーブルを持っており，キー入力があれば 
そのテーブルのビットをセット，そのキー 
コードをバッファに加える処理をし，離さ 
れればテーブルのビットをクリアするのは 
見えてきます0 IOCS コー ルに よるキーセン 
スはこのテーブルの内容を返すだけである 
のはわかりましたね。 

このテーブルは実際にはメモリ上の 
$800から $80 E に用意されています。これは 
IOCS コールの BITSNS の内容とまったく 
同じです0コールするときの D 1 レジスタ+ 


$800から直接読み込めばこの コールと ま 
つたく同じ結果が得られます。 Human 68 k 
上でキースキャンを行うのであればこれで 
十分でしょう。 

そうでなければ自分でキー割り込みルー 
チンを作らなければなりません。もし 
Human 68 k 上で差し替えても問題ないよ 
うにするならば，最低限 IOCS が管理してい 
るものすべてを自分で管理する必要があり 
ます。すでに用意されているものを作り直 


すのはあまり意味がありません。 

しかし二度と Human 68 k には依存しな 
いようなもの，そして文字列処理も必要な 
くただジョイステイックの代わりにスキヤ 
ンするだけであれば，先ほどのテーブルを 
作るだけのルーチンに組み替えるほうが高 
速です。そこまでの処理を必要とする人な 
らば，ぉそらく相当の技術を持っている人 
です。そういう人ならこの程度の処理はな 
んの問題もなく作れるはずです。 

最後に，質問はできる限りリストもつけ 
るようにしてください。そうしな いと 本当 
にいいたいことは 伝わりません。よろしく 
お願いします。 （横内威至） 

U スト1 


10m syach( 0 ) 

20 m~pcmset(0,4, 20000, 〇 ) 
30 m al1oc(9, 100) 

40 m assign (9,9) 

50 mltrk(9, ,, c-2") 

60 m_plBy() 


リスト 2 

10 int fn 
20 chnr a( 20000 ) 

30 f n = fopen (’’sample • pcm" , ”r" } 
40 fread(a,20000,fn) 

50 m sysoh ( "opm' 1 ) 

60 m_pcmaet(12,4,20000,a) 

70 m_alJ oc(9, 100) 

80 m_riss i gn ( 9,9 ) 

90 m_IrU(9,"o0o M ) 

100 in_pJ ay () 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱 j 係 
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■FROM READERS TO THE EDITOR- 


秋の夜はひとり静かにお気に入りの曲で 
も聴きながら，読書する。そんなときに 
外からは虫の音が聞こえてきたり（リー 


ン，リーン）。過ぎていった今年の夏を思 
いながら。皆さんはどんな曲を聴きなが 
らどんな本を読んで夜を過ごしますか。 


きっとそ7です。ということは……。 
♦お金がないときは，ロールパンです。180円で 
6個入っているやつがいいです。 I 日2食，そ 
して丨食につき2個食べます。もちろん飲み物 
は水です。その2個の口ールパンをよくかみし 
めて食べます。時間をかけてゆっくりと。しか 
しかみすぎてはいけません。せっかくのカロリ 
一があごで消費されてしまいます。皆さんはど 
のような貧しい生活を送っていらっしゃるので 
しょうか？ 鈴木恒一 (23) 愛知県 

無理をして，倒れないように気をっけてく 
ださいね。でも，1週間くらいなら水だけ 
でも大丈夫だった気がするな……。 
♦教育実習に行ってきました。女子高生に囲ま 
れて，「センセー」と呼ばれるのも悪くないです 
ね。それはさておき，実習で感じたのは教師と 
いう仕事の多さと幅広さです。先生というと， 
教壇で教えているだけというイメージがありま 
すが，あれはほんの一部分。どんな仕事でもそ 
うですが，外から見ただけでは，わからないこ 
とが多いようです。世の中の先生方，本当にご 
苦労さまです。 神田望 (21) 東京都 

人の目にふれる部分は，多くの場合，ごく 
わずかなものですね。そして見えないとこ 


ろで，みんな努力したり，饨労していたり 
するんでしょうね。 

♦この就職難の時期に会社をやめてしまいまし 
た。とりあえず，バイトでもしようと，求人広 
告をながめる毎日です。「ここは2力月で 
X 68030 が丨台か。こっちは2力月でそれに HDD 
がつけられるぞ」……え，選ぶ基準が……。 

松島努 (24) 茨城県 
早くバイトして，買いましょうね。 

♦プリンタはある理由でなくなってしまいまし 
たが，100万円を得ました。えっ？ どういうこ 
とかっていうとプリンタを売って買った宝くじ 
で100万です。しかし，100万でなにを買うか悩 
んでます。 X 68030 と J ‘ X -325 X とタブ レッ トとプ 
リンタなんですがね。プリンタをなににするか 
悩んでます。 EPSON の マッハジェット かレーザ 
—プリンタカ なににするかですね。 

秋定貴文 （19) 兵庫県 
それはなんともうらやましい限り。ぜひお 
友達になりましょう。あっ，そういえば当 
たり番号調べるの忘れてた。 

♦今日は朝からひどい雨だった。学校から帰っ 
てくると，停電があったらしく，ビデオのタイ 
マーとステレオのディスプレイが乱れていた。 

テレビの電源を ON にす . ，あれ，つかない。 

どうやらテレビはあちらの世界へいってしまっ 
たらしい。そのあと，電話を使おうとしたら， 
電話も壊れていることがわかった。もう最低 
だ！ 雷さま，かんべんしてくれ一。 

小川純一 (20) 埼玉県 
テレビと電話機の冥福を祈って合掌。 
♦現在，天気予報プログラムを制作中なので， 
完成したら投稿しますから気長に待っててくだ 
さい。 梅本康治 (30) 大阪府 

それにしても，最近の天気はよ〈わかんな 
いなあ0あいかわらずテレビの天気予報は 
当たらないし。待ってますから，できたら 
送ってくださいね。 

♦今日の雨で，私の X 68 000が「水もしたたるい 
い マシン」 になった。乾燥させたら電源は入る 
ようになったが，いろいろ面白い症状を見せて 
くれる。しばらく楽しませてもらおう。ううっ 
……。 吉田努 (21) 大阪府 


♦最近，4歳の子がコンピュータが欲しいとい 
う。「ウゴウゴルーガ」の影響か，それとも NHK 
の教育か？ 4歳の子が使えるコンピュータは 
ないでしょうか？ 長谷川常吉 (32) 三重県 

うっ， 4 歳にしてコンピュータに目覚める 
とは！今から英才教育を施しましょう。 
♦ 7 月号の特集は趣味丸出しでいいですね。特 
集の表紙がいきなりアルゴシップというのもな 

かなか . 〇思わず S - BASIC のマニュアル （ SP - 

5030) を引っぱり出して見てしまいました。で 
もこのネタ， XI 以降のユーザーにはわからない 
のでは . 。さすが Oh ! MZ いや Oh ! X 。 

宮本俊彦 (23) 徳島県 
♦ 1 月号の特集は口ーテクゆえにわかりやすく， 
興味深いものだった。他人から見れば意味のな 
いことでも，自分にとっては大きな意味を持っ 
ている（かもしれない）ローテク。 X 68000 はハ 
イテクを駆使して造られたロー テクパソコンな 
のかもしれない。口ーテク文明はハイテク文明 
の中でも必ず存在するものなのだ。そして 
X 68000 はいつの時代でも不死鳥のごとく蘇る 
だろう。 依田健太郎 （18) 東京都 

♦ MZ -700 やパピコンが全盛だった頃，「口ーテ 
ク」はまだ健在でいろいろな雑誌に7月号の特 
集のような記事が載っていました。最近では， 
ハード的にはブラックボックスとなりつつある 
パソコンですが，7月号を読んで，あらためて 
まだ自分の手を入れる余地があることに気づか 
せてもらいました。レタリングでオリジナルの 
ロゴを付け加えたり，色を塗りかえたり，それ 
だけでも マシ ンへの愛着はぐっと増すんですよ 
ね。 石川貴康 (22) 富山県 

7月号の特集にっいての反響は锊否両論で 
した。ネタがつきたかと心配されるューザ 
—もいましたが，多くの人が愛機に対して 
の思い入れを感じさせてくれました。これ 
からもいっぱい使ってあげてね。 

♦夜の仕事はつらいです。やはり，人間は朝起 
きて，夜寝るのが正しい姿ではないでしょう 
か？ 藤田勝幸 (21) 宮城県 
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ってそ一いう意味だったのか。"ビスタのグレ 
—ドに “エト ワール"ってあったけど，確か姉 
妹車の “カ ムリ"には“ ルミエール" ってあっ 
たなあ，あれの意味はなんだろう……。 

須佐英之 09) 千葉県 
そういえば聞いたことがあるんだけど，な 
んだったんだろう。誰か教えてよ〜。フラ 
ンス語だと思うんだけど……。あっ，馬の 
名前にも . 。 

♦さる6月丨〇日，東京ドームでの YMO の コン サ 
—卜に行ってきました。会員特権で最前列から 
3列目だった。愛しの龍ちゃんも見れて，も〜感 
無量です。 Oh ! X のライターさんたちにも龍ち ゃ 
んのファンはいるのですか？ それと7月号の 
「響子 in CG わ〜るど」の CG のバックに立体視 
できるところがあるのを私は知っています。 

佐藤規行 （18) 岩手県 
YMO のコンサートは昔の曲をまった〈や 
らなくて途中で帰ってしまう人もいたな 一。 
でも立阼视できるところは気がっかなかっ 
たな 一。 今度問いてみよ。 

♦会社で C 言語で開発をしているのですが，な 
にせ人員が少ないため， I 日中システム設計と 
コーディングを繰り返しています。しかもノー 
トブックを使っているため相当疲れます。目が 
疲れてちゃんと開けられません。編集部の皆さ 
んは疲れたとき，どうしているんでしようか？ 
坂直樹 (21) 三重県 
目薬をさす。寝る。コーヒーをブラックで 
飲む。タバコを吸う。逃げる（ウン）。それ 
でもとにかくがんばる。 

♦このへんで，自分をなんとかしなければと思 
いつつも，だらだらした日々が過ぎていきます。 
どうにかならないものでしようか。また今日も 
青白い光の中で……。荒井克敏 (24) 東京都 
人はなにもしてくれない。自分からなにか 
をしなければ。とにかく残り少ない E ， 外 
にでも出てみませんか？ ファイト！ 
♦私のディスプレイはハゲました。さすがサラ 
ンラップの旭化成ですね。え，なにがって？ 

“クリンボーイ"ですよ！こいつを使えば，手 
垢も黄ばみもきれいさっぱり！一度お試しく 
ださい。きっとハゲます。あんなによく落ちな 


くてもいいのに。 太田哲雄 （18) 神奈川県 

やっぱりハゲるのはちょっとやだ。でも今 
度使ってみよっと。あっ，エピカの“突?皆" 
もよく落ちるんですよ。 

♦今となっては昔の話ですが，私が受験生だっ 
た頃，予備校の先生に「最近読んだ本はなんで 
すか？」と聞かれたとき，「受験雑誌 Oh ! Xj とい 
って，白い目で見られました。だって Oh ! X って内 
客が大学以上の レベルなん だもの。「（大学院） 
受験雑誌 Oh ! X 」 ってとこですかね？ 

若菜宏幸 （18) 千葉県 
そうですか〜。だったら別に新し〈出した 
らみんな，買ってくれるのかな〜？そう 
すれば，「封印」などという言葉は死語にな 
るかもしんない。でも誰がやるんだろう。 
♦友人に X 68030 を買わせてはや3力月，まった 
く連絡がないが，どうしたのだろう。噂では彼 
女に忙しいとか。よし！ 次の夕ーゲットはそ 
の彼女だ！ 松永哲也 （19) 新潟県 

X 68000 の輪を広げるためにがんばってく 
ださいね。ただ，その前に自分の彼夂を作 
って X 68000 を購入させるという手はいか 
がでしょうか？ 

♦悪評高き，学校のロッタリー券が6年連続 
(中•高一貫だ）はずれてしまった。はずれはノー 
卜5冊だ。悲しすぎる。一生に一度は，なにか 
どでかいものを当ててみたいなあ。といってる 
あいだにインクが切れてきたので，これで終わ 
ります……。 紙弘和 （18) 兵庫県 

ねえねえ，ロッタリー券てなに？ 

♦ LD プレイヤーを買った。で，現在家にあるソ 
フ トは「ミン キーモモ」 と「セラ ムン」 だけだ 
ったりする。アニメって結構お金がかかるのね。 
今月も小遣いが……。近くにアニメショップが 
なくてよかった？ 中野克己 （25) 岐阜県 

LD といえば，そろそろ レンタル ショ ッ プが 
できてる頃かな。これをきっかけに少しは 
販売台数が伸びるのか。でもアニメが充実 
した店はあまりないかなあ？ 

♦この前， NTT の人がイタズラ電話の調査に来 
ました。話をしているうちに，互いに X 68000 ユ 
—ザーとわかり，思わぬところで X 68000 談義と 
なりました。人生，どこでなにがあるか，わか 


どんな症状か找えてくださいね。ただでき 
るだけ V •く治觖（修瑰 ） したほうが……。 
でも公後のひと3に愛を感じますよ。 
♦缶ジュースって，いつまで大丈夫なんだろう 
か？ この 前 コカコーラライトを 買ったら，な 
んと白が出てきた。製造日を見ると920708, I 
年前のやつだった。ちょっと変な味。その次の 
日 DyDo のフルーツスカッシュ/アップルを買 
った（だれも知らないかもしれない）。910 
707……，に，2年前。かなり変な味。もちろん 
(?) 腹をこわして寝込んだ。みんな！怪し 
いものは買わないようにしたほうが……。あっ, 
あそこに黒い缶が……。レモン ライトコーラ 

ブラックレモン . 。怪しい。 

早乙女義彦 （18) 栃木県 
その黒い沿〈ださい。あっ，注怠しろとい 
われたばかりでしたね。いや，やっぱり確 
かめてみないことには……。 

♦本棚には1990年からの Oh ! X がずらっと並んで 
いるが，よく見ると前のものになればなるほど 
本の背が茶色 （？） くなっている。当時，手が汚 
かっただけかもしれないけれど，それだけ読み 
かえしているということ。去年の9月頃から新 
品同様の背を見て，この頃は忙しくてあまりパ 
ソコンを触っていないな，と思いつつ時間のな 
さと自分の処理能力（速度？）のなさに少々い 
らだちを覚える。 宮島誠 (21) 東京都 

1992年の8月 VJ •までの Oh ! X はなんと幸せ 
なことでしょう。それ以降も本の背が茶色 
<なるまで読んであげてくださいね。 

♦ 7 月号の表紙を見ていると，なんだかオレン 

ジジュースを 飲みたくなる。次はグレープやピ 
ーチか？ 内藤陽一 (26) 東京都 

♦ 7 月号も軎店で探すのに苦労しましたよ。5 
月号と6月号はすぐに見つかったのに，どうや 
ら黄色系統の色がいちばん見つけにくいのでは。 
おまけに私の行く書店は，表紙の左上の隅のほ 

うしか見えないように置いてありますし . 。 

というわけで，赤や青のほうが目立っていてい 
いと思います。 藤田敬三 （18) 山口県 

皆さん，表紙の色に戸惑っているようです 
が，今月の色は気に入っていただけました 
でしょうか？ 

♦最近麻雀にはまっています。役満（国士）の 
味を知ってしまったので，もうやめられなくな 
リました。 X 68000 でなんかいい麻雀ソフト出な 
いかな一？ 木下義崇 （19) 愛知県 

同感ですね一。どこか出してくれないかな。 
ただやっぱり麻畨は人間同士でやるのが個 
人的には好きかな。 

♦人生一度くらい，いいことがあってもいいは 
ずだ！と思うんですよ，私は。 

表健一 (21) 石川県 
その人にとって，なにがいいことかは，本 
人の価値基準でしか判断できないから，周 
りの人からは結構幸せに見えてるかもしれ 
ないよ。でも，いいことは一度だけじゃや 
だな。 

♦「エトワールプリンセス丨の“エトワール” 
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方法としては，通信，メーカーに直接問い 
合わせる，ってなとこでしようか。 

♦以前から思っていたのですが， X 68000 Compa 
ctX VI は，なぜ「 CZ -674 Cj って変な型番なのでし 
ようか？ ついでにいうと， XI は 「 CZ -8* * 
C 」， X 68000 は 「 CZ -6* *」， X 68030 は 「 CZ -5 チ*」 
or 「 CZ -3* *」ということは，次期 X 68060 は 「CZ 
-2**」か？ 堀川英雄 (24) 大分県 

いわれてみれば，確かにほかの型番に比べ 
て変わってますね。どうしてなんでしょう 
か？さて X 68000 シリーズの次の機種の 
型番は何でしょう。皆さんの予想と推理は 
いかに？ 

♦ I 年ぶりに6月丨9日がやって来ました（当た 
リ前か）。娘の智恵もはや丨歳，身長 76 cm , 体重 
10 kg に成長しました。これも丨年前に拙文を載 
せていただいたおかげと心から感謝しておりま 
す。通勤に車で丨時間かかるところにマンシヨ 
ンを買ってしまったのですが，帰って娘と遊ん 
でいると，疲れもふっとんでしまいます。なぜ 
って，笑顔が妻に似てとってもかわいいからで 
す。 石川仲宰 (34) 福岡県 

娘さんの誕生日おめでとうございます。子 
供の成長を見守っていくことは，親にとっ 
ていちばんの幸せなのでしようね。さて， 
娘さんが X 68000 に触るのははたしていつ 
のことか。 

♦ポケットの1,200円。これが今月の全財産 （6/ 
20現在)。コンビニで幅広い年齢層に人気の専門 
誌，週刊 XX ブック （450 円）を買う。これであ 
と750円。そこでふと思い出した。 「 Oh ! X 買って 
ない……」しかしここで Oh ! X を買うと残り150 
円。いくら寮（河合塾）で朝晩の食事が出ると 
いえども，これじゃあ辛すぎる。しかし Oh ! X は欲 
しい。10分間の葛藤の末，このとおり買いまし 
た。自分の名前が載っていたのがせめてもの救 
いでした（あれが載るとは思っていなかったけ 
ど)。ああ，あと150円。6/25までじやないか。 
がんばれ寛。 林宽 （19) 愛知県 

えらい！そんなときでも Oh ! X を買うと 
は。ところで週刊 XX ブックは，このあた 
りでは会社の前のコンビニでしか見たこと 
がないなあ（ほかのコンビニでは見たこと 


らないものですね。 入江卓 (22) 宮城県 

ほんのちょっとした偶然から楽しいことが 
生まれますね。そんな偶然を大切にしてい 
くことが，人生を楽し〈してくれるような 
気がします。ところで，イタズラ電話の調 
査ってどんなことするんですか？ 

♦ Oh ! X を読み始めて3年以上になりました。 
X 68000 はたいへん面白いパソコンですが，つい 
に PC -980 IBX を買ってしまいました。さすがに 
486 SX (20 MHz ) は速いですね。 X 68000 初代と比 
ベる と時の流れを感じます。しかし X 68000 には 
パソコンを使う面白さがあります。 PC -980 I は 
実用になりますが，あまり面白くないです。 Oh ! 
X はパソコンに対していろいろな取り組みをし 
てなかなか面白いと思います。ただユーザーが 
若い人ばかりでちょっとさみしいです。 

柴田成樹 (37) 福岡県 
さみしがらないでくださいよ 一。 きっと隠 
れた萵齢者（ごめんなさい）のューザーも 
たくさんいますから。でもひとつのパソコ 
ンだけでなく，ほかのパソコンを使ってみ 
ることで，あらためて X 68000 のよいところ 
がわかってくるんじゃないでしょうか。 
♦ここ タンチョウの里阿寒では，私を含め X 68 
000が3台稼働しているようだ（本町のみ）。所 
有者の顔を仮に並べたら，なんとみんなオタッ 
キーの顔ではないか！ たぶん私だけが知って 
いる。交流皆無。 桜庭靖文 (35) 北海道 

これでみんなにばれてしまうかな。でもこ 
れを機会に交流してみてはいかがでしょう 
か？ それにしてもタンチョウは美しいで 
すね。よ〈見られるんですか？ だとした 
ら，うらやましいな。 

♦パソコンメーカ _ A 社直営店で画像データべ 
ースソフトのセミナーを受けた。セミナーテキ 
ストの朗読が60分，雑談が15分，画像ファイル 
のディレクトリ間移動の実習が15分。事前に雑 
誌で得ていた以外に知り得たことといえば，店 
員の商品知識はアテにならないってこと。地方 
ユーザーのバイヤーズガイドは，友人と雑誌の 
レビューと安売り店の広告だけなんですかね？ 
土田誠 (2?) 富山県 
う〜ん，闲ったことですね0ほかに調べる 


がない）。しかし，そんなものを買っていて 
いいのかな（学生，20歳未満)。し一らない 
っと。 

♦夏休み中に運転免許を取るつもりですが視力 
が少し心配です。ところで路上教習中に事故死 
などという前例はないのでしょうか 0 う一む。 
まあ，バーチャ • レーシング上級がクリアでき 
るなら大丈夫か？ 富田昌胤 （19) 愛媛県 

無理をしなければ大丈夫だと思いますよ。 
♦こちらは暑くて死にそうです！ 

中永田浩誠 （18) 宮崎県 
こちらは眠くて死にそうです！ 

♦なぜ Oh ! X に空手家のイラストが？ フグの 
"かかと落とし”をくらって死ねるとしたら，結 
構幸せかも……。 水丸淳 (20) 埼玉県 

フダってかかとがあるんですか？ あの毒 
のあるおいしいやっですよね。それは魚の 
フグじゃ，ボケ！失礼しました 一。 
♦久しぶりに会った友達に，ひと目見るなリ大 
笑いされた。ふん，ちょっとメガネをかけただ 
けなのにさ。 高田考大 （16) 群馬県 

メガネをかけるだけで笑いがとれる。っか 
みは OK ですね。うらやましい。 

♦岡村直也さん，冗談だなんていわないで本気 
で単行本目指してくださいよ。ささやかながら 
応援しています。 竹本郁馬 (22) 千葉県 

力強い味方が増えてきました。まずは確実 
な連載化か？ 

♦以前 Oh ! X で紹介された CD 「サティ大好き」を 
やっと見つけて買ってきました。サティの曲は 
サラッとした感じで非常に心が落ち着きます。 
獲るときの BGM には最適です。「ジムノぺディ第 
I 番」がいちばん好きですが，「ヴェクサシオン」 
の怪しい和音にもはまってしまいそうです。 

北村満 (23) 神奈川県 
いい曲にはどんどんはまりましょう。 

♦ 8 月2日から友人7人で旅行に行きます。目 
的地は東北地方一周です。移動手段は車，期間 
は丨週間の予定です。きっとなにかが起こるだ 
ろうとワクワクしています。 

下田和之 (20) 茨城県 
いったいなにが起こるのだろう。あれも， 
これも，それも，うわつ，大丈夫ですか 


♦やっぱり自分だけのパソコンっていいですね。 
世界に丨台しかない自分だけのもの。あ一，で 
も今の悩みはあと少しで "17 歳”と害けなくな 
ってしまうこと。しくしく……。トシくいたく 
ない。誕生日が襲ってくる……。 

村瀬正美 （17) 兵庫県 
17歳にして誕虫日におびえるとは……。 
♦先日，教授に「学会で発表しろ」といわれた。 
「え一。い，いつ。10月！ 間に合わない。デー 
夕が……。いや，それより資料が……。ど一す 
んだ。今から必死でやればなんとかなるかな 

. たぶん」この場合の「なんとかなる」は「ど 

うにもならない j と同義語。 

加藤信之 (23) 東京都 
でも，きっとどうにかするんだよねっ。ね 


;1窘— 

r も 速ってきて卜一—^：^ 
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♦最近よく STUDIO X に後輩の名前が載ってい 
るのを見かける。しかし友人には，このことは 
話せないでいる。よりによって“ぬるれろれろ” 
だなんて……。実は学生の頃のペンネームだっ 
たりして。やい，大介！まねすんじゃない！ 
今日からおまえは "ゴマ 味 ヨー グル ト” と名の 
りなさい。あっ，大介はいうのは私の後輩の H 高 
専の大介のことですので，どうか全国の大介さ 
ん，気を悪くなさらないでください。それでは。 

田中信 一 (21) 神奈川県 
光浓のありがたいぉ宮葉でした。“ゴマ味ヨ 
ーダルト”は由米があるんですか？ 
♦「おはようからおやすみまで」，朝は心地よい 
音楽を鳴らしてくれる目覚ましとして，帰って 
きてからは長い夜のお供として付き合ってくれ 


知抑 ♦ す • 〜 

，'ては， 咏一 
…そ•上‘喊 


る X 68000 に愛着が湧かないわけがあろうか。こ 
の感情はほかのオフイス用途のバソコンでは絶 
対に湧いてこないだろう。というわけで，私の 
X 68000 には「ステラちやん」と名づけようかな 
一と思つとります。由来は……あつ言えない 
-! P . S . 最近のパチンコの音源はすごい！ 

坂田宗隆 （18) 大阪府 
「愛着が湧かないわけがあろう力*。いや，湧 
く j ， 反語ですね。今月のイラストは苒んで 
いただけたでしょうか？ 

♦最近，水曜と土曜の」リーグが楽しみです。サ 
ツカーってこんなに面白かったのですね。そこ 


で」リーグのゲームを出してほしいな。思いきっ 
て， X 68030 専用なんてやったら買い替える決心 
がつくんですが。 谷口行信 (22) 大阪府 

楽しみなのは同じですが，昔に比べてチヶ 
ットが手に入らな (■ 、んですよ_。誰かいい 
入手方法知りませんか？ 

♦社会人になろうとも待ちどおしいのが夏休み。 
仕事はキッチリ片づけて思いっきり遊ぶぞ！ 

今井彰彦 (28) 大阪府 
社会人になったとたん，釔休みとは鉍遠く 
なりました。まとめて休みがとりたいな。 


っ。 H 隹にいってるんだろ . 。 

♦川原氏のイラストの自然な感じがとてもいい 
ですね。 望月利修 (26) 静岡県 

本人にも伝えておきましょう。 

♦七転八倒，七転八起では，7 + 8 + 7 - 8で 
まだ14回起き上がらなければなりませんね。石 
上氏がシヨックから立ち直るのはまだまだ先と 
いうことでしようか？ 

野田敏之 (21) 神奈川県 
どうやら，すでに起き上がっているようで 
す。 

♦ただいま，社内引っ越しの最中です。巨大メ 
ダル機を地下から 3 F に運ぶのは，もうイヤ！ 
P . S . 体中痛いです。 相沢栄樹 (25) 東京都 

引っ越しにはお互い苦労しますね。 

♦最近，とみに時間の有効利用をせねばと考え 
る。大きなこともやはり小さなことの積み重ね 
なのだと思われるからだ。有意義とはどういう 
ことなのか，小学生はキチンと理解しているの 
だろうか。なぜか深刻に考えてしまう。 

武田顕和 (26) 京都府 
そのとおり。耳が痛い。わかってはいるけ 
どだから今 n も……。 

♦studio X は面白いのでページ数を増やして 
ほしい。 小池克博 (22) 山梨県 

どうもありがとうございます。でもページ 
を増やすのはちょっと事情が . 。 


[まくらの 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

春ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 

參取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できないこともあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


仲間 


★クラブ名 「 OREGA 」 です。当クラブでは，年6回 
程度の会報発行を中心に活動しています。会報 
には，プログラミング•ハードウエア•ゲーム • 
バソコン通信 • SF •イラスト.漫画など，コン 
ピュータの周辺にある面白いことを幅広く載せ 
ています。入会希望の方は案内をお送りします 
ので，62円切手2枚（124円分）と郵便番号，住 
所，氏名を記入した宛名ラベル（シール）を同 
封のうえ，下記までお送りください。〒910福 
井県福井市文京 4-9-5 メゾン山本201新海敏之 
方 「 OREGAj 案内係 

★電脳絵師倶楽部というディスクマガジンの発行 
を中心としたサークルをやっています。 C - 
TRACE クラブの関西支部としてスタートした当 
倶楽部ですが，現在は PC -980 I • X 68000 • Maci 
ntosh の枠を超えて活動してます。個人で3次元 
CG に取り組んでいる方，興味のある方，気楽に 
のぞきに来てください。入会案内書を希望する 
方は62円切手 I 枚を，見本誌を希望する方は120 


円切手2枚を同封のうえ，ご連絡ください。〒 
556大阪府大阪市浪速区元町 3-1 1 -23-307 熊 
野努 


売ります 


★「 CZ -50 IF 」（ I / F 付き，第2ドライブ不動，少々 
難有り）を50,000円で売ります。箱，説明害な 
し。送料別。連絡は官製ハガキでお願いします。 
〒167東京都杉並区上井草 2-26-9 秋山和 
徳 (22) 


買います 


★ XI 用 RS -232 C •マウスポード 「 CZ -8 BM 2」 （完動 
品で，説明書，付属品付，箱なし可）を10,000 
円以内（送料込み）で謀ってください。安価優 
先。連絡は往復ハガキでお願いします。〒丨68 
東京都杉並区宮前 2-18- 13溝渕道也 (24) 

★ X 68000 Compact XVI 用 HD 「 CZ -68 HA 」 を 
20,000〜25,000円， 2 M バイト増設 RAM ボード 
「 CZ -6 BE 2 D 」 を20,000円程度で買います。完動品 
なら箱，説明書はなくても可。連絡は往復ハガ 


キでお願いします。〒52〇-30滋賀県栗太郡栗 
東町川辺55卜 10-1 桜田明 (24) 

★ X 68000 用ハンディスキャナ 「 HGS -68」 を15,000 
円で。完動品。付属品，取扱説明害があるもの。 
連絡は程度，希望価格などを書いた往復ハガキ 
でお願いします。〒262千葉県干葉市花見川区 
長作町5 15-2 小沢一生 (21) 

★ X 68000 用ハンディスキャナ 「 HGS -68」 を送料込 
み20,000円で買います。箱はなくてもかまいま 
せんが，付属品，説明書があるもの。連絡は往 
復ハガキでお願いします。〒544大阪府大阪市 
生野区生野西 3- 卜8真船勝博 （16) 

★ X 68000 用拡張 I / O ボックス 「 CZ -6 EB 卜 BK 」 （黒） 

を40,000円で買います。連絡は官製ハガキきで 
お願いします。〒丨57東京都世田谷区北烏山4 
-31-10 桜井暢 (39) 

★ハードディスク「アイテック TX -80」+ 接続ケー 
ブルを送料込み40,000〜50,000円で買います。 
箱，説明害はなしでも可。連絡は往復ハガキで 
お願いします。亍338埼玉県浦和市白鍬 36-4 
三浦貴至 (21) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

ご意見を紹介しています。今月は7月号の内 

容に関するレポートです。 

•自分で設計した回路であれば，どんな複雑 
なものでも苦にならず組みあげてしまうので 

すが，他人が設計した複雑な回路は，あまり 

組む気になりません。それは，回路が必ずし 

も自分に理解できるものとはいえないからで 

す。しかし，7月号の特集のような単純な変 

更は，やる気を起こさせると思います。「こん 

な簡単な改良で愛着がもてるなら，もっとほ 
かのものにまで手を伸ばしてすべて自分の気 

に入るようなものにしよう」，そんな気がする 

のです。 

中村光夫 (25) XIG/Ck,XI turbo II/ZII.MZ- 

1200, PC -98LT.PC -880 Imk II ,FM77AV40EX 

栃木県 

• 7 月号の特集の怪しさは，まさに 「X68000 

ならでは j という感じでした。改造を行う当 

人からしてみれば，正当な理由，目的がある 

にもかかわらず，第三者の立場から見るとど 

こか滑稽な雰囲気が漂っていて，読んでて楽 
しかったです。しかし，「ハードウ X アエ作入 

門」の内容さえまったく理解できない私にと 

って，たとえジョイスティックの改造や LED 

のつけ替えでも，決して口ーテクではありま 

せんでした。できれば，作業の過程をレポー 

卜するだけでなく，ハードウヱアエ作の根本 

的な基礎についても書いてほしかったです。 

吉岡洋明 （20) X68000 PRO,PC-880IMA,FM 

-NEW 7 埼玉県 

•怪しく光る青い LED。 これが，7月号の Oh! 

Xでいちばん印象に残りました。まさか， LED 

をっけ替えるなんて思いもしないことでした 

から。私の X68000 XVIのパワースイッチも青 

色だし，度胸がついたらぜひ実行してみたい 

ものです。黒いボディに青色のランプ。考え 

ただけでワクワクしてきます。 

森崎剛 （21) X68000 XVI広島県 

• 7 月号の特集は， Oh!MZ 創刊以来初めてで 
ありながら，きわめて Oh!X(MZ) らしいものだ 
ったと思います。最近では，「パソコンでなに 

かする」特集が多く，「パソコンをどうこうす 

る」ことが楽しい私は，少々もの足りなく思 

っていたのです。よくをいえば，塗装につい 

てコラムなどでもう少し詳しく，かっ具体的 

に書いてほしかったですね。私自身が行った 

口ーテクとしては， PC-880lmkllMR のキーポ 

ード出力をアタリジョイスティック方式に変 

換するアダプタを自作したりしました。これ 
は，昔からカーソルキーやテンキーでゲーム 

をしていたため，ジョイスティックというの 

は，非常にゲームをやりにくいデバイスとな 

ってしまったからです。ところが，アタリ方 

式の入力がついているのはほとんどパソコン 

で，それなら最初からテンキーを使えばいい 
のです。ということで，使い道のなかったア 

グプタでしたが，最近 X68000 のフリーウェア 

のゲームで，キーボードに対応していないも 

のを遊ぶときに使っています。 

石田伯仁 （20) X68030, MZ-731, PC-880I 

mkIIMR,PC-E 200 神奈川県 

♦最近，特集の内容がだんだんダークサイド 

になってきた気がします。昨年までまったく 

触れなかったことを扱うのはいいのですが， 

内部の改造などは保証が効かなくなるし，し 

かも実用とは掛け離れたことをするだけなの 

にリスクが大きいのではないかと思うのです。 

八亀圭一（19) X68000 PRO 神奈川県 
•使用レポート「 X68000 Compact XVI RED ZONE」 

ですが，私は非常に魅力を感じます。はっき 

りいってほしい。これが別の会社から出され 

たのであればほしくないのですが，なにしろ 

満開製作所さんは，メディア（電脳倶楽部） 

を発行しているので安心感があります。価格 

を見ても破格のコストパフォーマンスですし， 

X68030 の未来像が不鮮明であり，シャープの 

今後の開発方針も知るよしのない現状では， 

心、動かされるものがあります。 

橋本和典 (26) X68000 XVI.PC-980IRX 東 

京都 

•「THE SENTINEL」 が始まったときは，さま 

ざまな言語を手軽に触れることができるとい 

うことで，嬉しくなったものでした。しかし， 

最近では，記事は読むもののあまり活用しよ 

うという気になりません。1991年頃から記事 

にパワーがなくなり，最近はもうだめかなと 

思わせるくらいです。 S-0S の可能性に夢見た 

者としては，この状況をなんとかしたいと思 

うのですが，プログラムを作ったリツールを 

使ったりするのなら X68000 上で，と考えてし 
まいます。8ビットパソコンでさえ，高くて 

やっとの思いで手に入れていた頃に比べ，現 

在では X68000 でさえも丨〇万円以下（中古）で 

手に入ります。このような現状を踏まえると， 

もはや 「THE SENTINEL」 の8ビット機での役 

割は終わった，というしかないでしよう。個 
人的にはいままでの 「THESENTINELj を1冊 

の本にして発売し（売れないでしようけど） 

今度は X68000 上で動く 「S-0S Long Sword」 

を作ってほしいと思います。 

北風保⑵） X68000 ACE 東京都 

•S-0S の利点は「ほとんどの国産マシンで動 

く」ことでしよう。しかし，裏を返せばそれ 

しか利点がない，ともいえます。厳しいこと 

でしようがこれが現実だと思います。私は S- 

0S を肯定も否定もしませんし，必要ともして 

いません。しかし， S-0S を必要としている人 

のためにこれからも存在していくべきです。 

中矢史朗 （22) X68030, X68000 ACE-HD,PC 

-386P 愛媛県 



ごめんなさいの 
コーナ _ 

8 月号 DoGA CG アニメーシヨン講座 

P.I24 大阪デザイナー専門学校の CG 科では 
「CGA システム」をメインにしている，という 

記述がありましたが，これは 3D CG アニメー 

シヨンを実践する授業のひとつで取り扱って 

いる.という意味です。そして， CG 科を卒業 

する人数が50人となっていますが，100〜150 

人の誤りでした。また， D6GA で修業を積んで 

CGA システムのノウハウを会得すれば単位を 

取れる，というような会話がありますが，そ 

のような事実はありません。あくまでも冗談 

として受け止めてください。 

本文の記事中に一部事実と違う，またまぎ 
らわしい記述のため，関係者各位にご迷惑を 

おかけしましたことをお詫びします。 

お問ぃ合わせは原則として，本誌のバグ情 

バグに関するお問い合わせは 報のみに限らせてぃただきます。 入力法，操 

©03(5642)8188( 直通 ) m ぶ :=1= 

月 〜^: BII 日 16 : 00 〜 18 : 00 求めるお電話をぃただきますが，本誌ではぃ 

つさぃお答えできません。ご了承くださぃ。 
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秋の特別曾録付吉 
特別定価780円！ 

►光と磁気が合体して生まれたメディア，そ 
れが光磁気ディスクです。今回の4寺集では， 
光磁気ディスクの基礎^]^から，その利用法， 
そして， X 68000 に接続可能な光磁気ディスク 
装置を紹介しました。特に，低価格化が進む 
3 .5 インチ光磁気ディスク装置を中心に扱っ 
ています。 

比較的新しいメディアのため，まだ，使い 
勝手か粟し、，やっぱりハードディスクに上匕べ 
るとね^という考えをもっている人もいます 
が，現実にはかなりの性^アツフ°低価格化が 
進んでいます。 

確かに，現在では，ハードディスクの実売 
価格も数年前から想像もつかないほど下がっ 
てきており，信頼性容量，アクセス速度も 
上がっています。この現 1犬を見ると，光磁気 
ディスクもまだまだ割高な感じを受けます。 

しかし， I 28 M バイトの大容量メディアを自 


由に持ち運べる利点を見逃すことはできない 
でしよう。個人レベルでどれくらいの^ " 一夕 
を扱うかにもよりますが，データの共有•とい 
う面から考えるとかなりお得なメディアとい 
えます。 

また，現状では， X 68000/030 を正式サボー 
卜している機種はほとんどありません。しか 
し，規格さえしっかりしていれば，ちゃんと 
接続することができます。もしも，導入を考 
えている人がいたら，このあたりを十分注意 
して周りの人から情報を仕入れ，購入機種を 
選考してみてください。 

急速に発展してきている光磁気ディスク装 
置0あなたも虹色のディスクに夢を託してみ 
ませんか。 

►タイトルにもあるとおり，来月号は付!录デ 
ィスクが付くため定価を780円とさせていた 
だきます。内容はスタッフカ1郵民時間を削っ 
て作成したゲームやツールなど，いつも以上 
に充実したものをお届けする予定です。具体 
的な作品を紹介することはできませんが，な 
んだかすごそうなものが進行 1 しているとだけ 
いっておきましよう。期待してください。 


投酿騷領 

•原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器 •マイコン 歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合によりカロ筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの 製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で才矣討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

參投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

1=103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh!X 「@8@@」係 
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►この I 年間，映画を見なかった。あらゆる分野で 
そうだけど，とにかくすごいモノってのが最避見れ 
ない。テクノとてしょせんユーロネ M にもならない 
し。 ハイ &エクスタシーが俺の人生のポリシーなの 
に，これではいまいちハイになれない。ところで去 
年 BS で放映された「タキシード」はよかった。誰か 
録画した人がいたら俺に譲ってくれ。頼む。减） 
►図書館に足を運び，あてもなく書架を眺めている 
と，者曜をモチーフにした古い東京の風景を集めた 
写真集を発見〇つい眺めていたら，ソフトバンクの 
ある「新大橋」のページがあった。見てみるとまっ 
たくの別世界なのに，どことなく漂う If 緒とノスタ 
ルジー。過去あっての現在なのに，安っぽく過去が 
捨てられていく。悲しいよね^うんうん。 （八） 
►長谷川町子美術館に行ってきた。ご存じサザエさ 
んの作者であるが，どうも幼少の頃からその非凡な 
才能を発揮していたらしい。中学生のときに「のら 
くろ」の作者に弟子入り，そのころからプロとして 
新聞マンガの藤までしていたらしい。美術館には 
そういった本当の初期の作品まで展示されていて， 
建物は小さいながらも楽しい丨日を過ごせた。（善） 
►ランダムスキヤンからキヤラジ エネ， PCG を経て 

フレームバッファ， スプライト . 〇 画面 ハー ドウ 

エアも変わったものだ。 AMIGA も相当ヘンだが， 3DO 
は輪をかけてものすごい。ビデオ RAM という概念を 
根本から突き崩すほどの衝孽だ。我々の空間把握能 
力への挑戦でもある。皆，心して待て。世の中の流 
れは速いけど，うむ，まだついていけるぞ。 (A.T.) 


►•新婚旅行ってものでヨーロッパへ行ってきた〇ア 
メリカは好きじゃないから。いやはや。夜丨〇時過ぎ 
てやっと日が沈む初夏のロンドン。ビールがうまい 
ハイデルべルグや口ーテンブルグ。おねえちゃんが 
トップレスで日光浴している湖畔。3000 m まで登る 
登山電車0日本の美少女ソフトを2本も紹介してい 
るフランス語のゲーム雑誌0 ( K ) 

►宍戸留美って知ってる？何人かに聞いたが，僕 
の周りで知ってる人は皆無に近かった。某製作所の 
社長さんの好意で広告の撮影を見学させてもらえる 
ことになったので，予1蒲^ II 哉を得ておこうと思った 
のだが収穫はゼロ。当日はワクワクしながら出かけ 
た。やっぱりアイドルは輝いている。でも，彼女に 

目をつけた社長さんっていったい . 〇 ( KO ) 

►週末に関西へ遊びに行き，家に戻ると丨本の電話 
が*〇「ちよっと，ヤパイねんて」，旅先で一^だっ 
たツレからの電話だった c 某テレビ番組にアップで 
映っていたらしい。番糸且名は関西ローカル「ドリー 
ム〇〇」。東京での約束をキ ヤン セルして遊びに行っ 
たことがばれるとヤバイ！ッレには迷惑をかけた 
が，関西に友達が少なくてよかった。 （高） 

►新雑誌 i 肝 IJ ということで，人事異動である。 （ A ) さ 
んの栄転 （？） で，後任の（高）さんがやってきた 。I 
年もしないうちにあたしはいちばん下っ端から脱出 
だあい，って別にそ一いうことではないけどね〇そ 
れにしても， Oh ! X の新人が X 68000 ユーザーばかり 
ってのは，ほかの編集部にはない現象0もしかして 
我が社はロク ハチ 所有率が異様に高いのか？（ふ） 


►最近 II にきたもの。コンビニで買った， J リーグ 
のマスコットキャラクターがプリントされているラ 
イターだ。値段がベったり張りついているのが嫌だ 
ったので， ビニールシー トを剝がしたらついでに絵 
柄も剝がれやがんの。結局，残ったのはただの100円 
ライター。定価は倍近いくせになんなんだ，このち 
ゃちな作りは。 （ J ) 

►今月は何もしませんでした。それもそのはず，身 
柄はすでにほかの編集部に拉致されているのです。 
自ら買を作り，それに入っていったというウワサも 
ありますが，いずれにせよ，あとは創刊に向けて突 
っ走るのみでしよう。新しい雑誌 「 MacUser 」 で 
も，ここで培った遊び心を忘れず，独自のスタンス 
を作り上げていきます。では，また。 （ A ) 

► AMIGA はカラフルなコンピュータである。特に起 

動画面においてこれだけたくさんの色が出るパソコ 
ンはほかにはない。最近は緑が多いな。そういえば， 
表紙の色を話題にする人が多いが，実はあれは表紙 
用の CG にあわせてデザイナーさんが決めているも 
のなので，黄色とか青とか赤と力嚇とかオレンジだ 
ったとしても特に深い意味などはない。 （ U ) 

► 3 DO とか INDY とか，新しいものが次々と出てきて 
マルチメディアの世界も結 M 白くなってきた。そ 
して，アップルと旧 M の合弁会社カライダが開発し 
ているオブジェクト指向の「スクリプト X 」もべ一 
ルを脱ぎつつある。デバイスに依存しないというこ 
とは， Mac でも Windows でも家庭用ゲーム機でも同 
じソフトカ徒るということだ。おそろしや〜。 ( T ) 
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microOdyssey 


1993 年 10 月号 9 月 18 日（土)発売 

どど一んと秋祭り PRO -68 K 

• SX-WINDOW で魚が泳ぐスクリーンセーバー 
- SION 4 (仮題）デモバージョン 
• いろいろなツールとさまざまな データ 

新連載も2本始まる……かな7 

新製品紹介 

3. 5インチ光磁気ディスクドライブ ICM MO -4120 

特別付録 5”2HD ディスク 予価780円 


都合により 「 SIONIIIj の開発は断念された。こ 
れは，7月号の ( U ) 氏の言葉どおりだ。楽しみに 
してただいていた読者の皆さんに，とりあえず 
お詫びしておく。一応，浜崎氏とがんばって， 
ある程度動くところまでこぎつけたのだが，い 
かんせんゲーム全体をまとめることができなか 
った。 

そこで感じたことは，3次元のゲームデザイ 
ンの難しさだ。最大の問題は，3次元で構成さ 
れたゲームにプレイヤーが介入する決定的な手 
段，基本的なユーザーインタフェイスを思いつ 
かなかったところにある。いくら3次元のゲー 
ムといっても，結局，操作できるのはディスプ 
レイ上に反映された2次元平面という制限から 
離れられない。このように，最も基本的なこと 
がおろそかになっているのだから，制作がスト 
ッブしてしまうのは当たり前なのだろう。 

さらに，いきあたりばったりで仕様を決める 
いい加減さ，構想を超えて妄想の段階へと突入 
してひとり歩きを始めた，ゲームデザインも原 
因のひとつだ。 

「 SI 0 NM 」 のときは，2次元上のゲームシステ 
ムをそのまま3次元の世界へ持ってきたため， 
操作体系もそのまま流用することができた。デ 
ザインもあっちこっちのゲームからアイデアを 
拾ってきたといえなくもないわけで，どたばた 
としながらも制作は完了している。問題らしい 
問題はなかった。 

しかし， 「 SI 0 NIII 」 では，完全にディスプレイ 
の中に空間を用意して，それを直接操作しよう 
としたため破綻が生じたのだ。要するに，自分 
の身の周りにある現実空間と，ディスプレイの 
中に展開される仮想空間のギャップを埋められ 
なかったともいえる。やはり，現実と同じ空間 
を扱うのだから，違和感なく空間を制御できる 
ユーザーインタフェイスが必要とされるのは， 
明白だったはずなのに。 

このような経緯から，僕自身の感性，センス， 
根性のなさをもろに認める形となり，しばらく 
憂鬱とした日々を送っていた。 

しかし，来月号の付録ディスクのために，横 
内氏が制作している非常に面白いもの（どんな 
ものかは内緒だ）を見たとき鳥肌が立った。も 
ういてもたってもいられない，プログラマの血 
が騒いでしようがない。こんな面白いものを他 
人に渡してたまるか。やれるとこまでやってや 
る。我ながら勝手なやっだなあ，などと苦笑し 
つつもすっかりやる気でいるあたり，やっぱり 
僕はコンピュータ人間なんだろう。 

まあ， 「 SION 川」での失敗も役に立っているし 
(馬鹿は馬鹿なりにせめて学習できるサルくら 
いにはなりたいものだ)，今回もわからないこと 
は人に聞く，面倒なことは人に押しつけるとい 
う基本方針を保って，周りに迷惑かけまくり状 
態でなんとかやっている（今回，僕が主導権を 
握って浜崎氏はサブを担当）。 

さて，立場もわきまえずにエディタを立ち上 
げた僕に待っているのは，地獄かそれとも悦楽 
の境地だろうか。あらかじめいっておくが，予 
告どおり今回制作するものはデモバージョン 
(とりあえず遊べるが）なので過剰な期待をも 
たれるとちよっと困るかもしれない。しかし， 
挑戦はいくらでも受けつけるぞ。来月号を乞う 
ご期待！ （ J ) 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 
03(3233)3312 


// 

害泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

害泉グランデ 5F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋害店本店 
03(3354)0131 


局田馬場 

未来堂害店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋害店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ窨店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462 (23)41 1 丨 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

千葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)855! 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」橺にある「新規 j 「継続」 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474 (25) 0111 


// 

干葉 

芳林堂害店津田沼店 
0474(78)3737 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
0472 (24) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492(25)3138 


JIIP 

岩渕害店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

0292 (31)0102 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社害店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン 2 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 

0143 (44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒丨01東京都千代田区飯田橋 3- M -6 
003(3238)0700 
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■ 1993年9月丨日発行定価600円（本体583円） 

■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
Oh !) (編集部003 (5642) 8122 
販売局 003(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 303(5642)81 I I 

■印刷凸版印刷株式会社 

©1993 SOFTBANK CORP . 雑誌02 179-9 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 


150 Oh!X 1993.9. 

















| スーパー ファミコン100% 


9/3号 



定価380円(税込> 
隔週金曜日発売 


8月20日、全国の書店、コンビニエンスストアにて発売！ 


特別企画 マルチメディアの液が押し寄せてきた！ 

年寺集ファミコンスペースワールド S 3 

メーカー別 SFC オー J レ ゲーム リスト 

連載好調!ストリートファイター]!ターボ道場 

■ii 傷 

•ドラゴンクエスト I n •ロマンシングサガ2 
籲幽☆遊☆白書 

飆 新作をキャッチアップ！新作 FRONT LINE 

參真+女神転生•ウィニングボスト•トルネコの大冒険〜不思謙のダンジョン 
參餓狼伝説2•龍虎の拳 

驍んで得するスーパーガイド (§) 新作 SUPER GUIDE 

參ミスティッククェスト•樹帝戦紀參マリオとワリオ 





BEEP! POWERFUL MEGA-MAGAZINE 

lEGADRIVi 9m 

►ヌガドライブ ◄ 



■ B ■好評発売中 
^定価490円 

(税込> 

毎月8日発売 



S 休み特別 講義 八ード 編 

輝け！最新 CD LD ▽シン大研究 

レーザーアクティブ、ワンダーメガ M 2、 3 DO など話題のマシンを 
—挙紹介 

全国 600 万人の格 BS ゲーマーに撺げるページ 

スト U ダッシュ通信 MD 

24 メ カ''の全貌が'見えた/ 

特バーチャレーシング/ロードス島戦記激シャイニングフォース n 
報 F 1/ フアンタシ-スタ -IV 報&外伝]! 

MEGA-CD PRESS BE メガ，ホット メニュー 

•ソニック‘ザ'ヘッジホック CD •慶応遊撃隊#夢見館♦エコー■ザドルフィン♦ガンスターヒーローズ 
の物語•アルシャーク•パリアーム參サンダーホーク ♦ロケットナイトアドベンチャーズ♦ガントレット 
•リーサルエンフォース ♦信長の野望•全国版♦ジュラシック•バーク 


お近くの書店でお求めください 


i ^ ic ソフトバンク出版事業部 

























編集部責任編集 

スーノ\°_ガイドシリーズ 


I 好評発売中！: 


參全キャラクターの対戦攻略を完全マスターしよう! 

ストリート 
ファイタ ーn ターボ 
スーパ-ガイド 

A 5 判 • 定価650円 

大ヒット中の「ストリートファイター II ターボ」の完全攻略本。 

全12人の登場キャラクター別にそれぞれの対戦攻略を徹底ガイド。 
また、新必殺技など基本技以外の決め技を大紹介。 





•シリーズ全4本完全マップつき徹底攻略！ 

スーパー 7リオ 

エレクション 

スーパーガイド 

A 5 判 • 定価890円 

人気ソフト「スーパーマリオコレクション」の完全攻略ガイドブック。 
「スーパーマリオブラザーズ」■「ス ー ノ 1 ?—マリオブラザース2」■「スー 
パーマリオブラザーズ3」■「スーパーマリオブラザーズ USA 」 という4 
本の大人気ソフトをマップ付きガイドで徹底攻略。 



好評発売中! 


•カプコン•ガイドブックの決定版！ 

The スーパーファミコン7月23日号別冊 

ALL ABOUT カプコン 


AB 判 • 定価1200円 

「ストリートファイター II ターボ」ほか人気のカプコン SFC ゲーム、 
FC ゲームの 総ガイド、カプコンゲーム史、キャラクター図鑑、 
裏技大全などカプコンの魅力100% 


カプコンのすべて 


SOFT ソフトバンク株式会社 
BAIUK 出版事業部 


■定価はすべて税込です。 
■お求めはお近くの本屋さんで。 






講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金窨留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 一 362847 ㈱ 満開製作所 

籲ご注文の際は、郵便番号.住所 • 氏名.電話番号を忘れずに記入して下さい。 

春 3.5 インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

籲新規購読の方は「新規」と明記して下さい0なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

•製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき I ,200円（消費税込）です。 

籲定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

籲お問い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月~金午前 II 時~午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 



失意の日々… 
そんな中で 
私68マウス)は 
彼 (フロント。 ハネル) 
に出会った 



地味だけど 
優しい彼… 

楽しい時が 
続いた 


1T 基 





0 


m 

/' が鳥居秀則 
.ポ(京都府) 

電脳倶楽部が単なるディスクマ 
ガジンだと思って いる 貴方は 甘い！ 
ツ—ルやビ—プ音、グラフィック 
の他にも、たとえば蟻地獄ともい 
われる Q & A のコ—ナ I 、読んだ 
者を！？にしてしまう イカ P の®、 
果てはゴキブリの 擊退 法と、実に 
バラエティに富んだ内容になって 
いるのだ。あなたの X 68 K は閉じ 
た世界の中にこもっていないだろ 
うか？今 こそ 電クラを購読し、未 
知の世界へ足を踏み入れよう。 

ところでこの写真はつい最近と 
ったものです。前の時(91年 8 月) 
のは電俱を読む前の私です。逆じ 
ゃないんだってば、信じてよぉ。 
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P & A ならではの 
新品パソコン 


1奈1550@00@00@0511^100@0011103[1 : 1 

;お支払いは、4 
便利な商品! 
到着払い ■_ 
(手数料要)を意 
ご利用 ^ 
下さい。1 

業界 N 0,1の " PS A メンテナンスサボート〃》 


最高の保証システム 





① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(杂モニタ…プリンター3年間保証//※一部商品は除きます 0 ) 

② 中古パソコンの1年間保証 

(モニター•プリンター6ヶ月間保証） 

⑧初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

@永久買取保証 

善 配達の指定0 K ガ(土曜•日曜•祭日も OK //) 

® 夜間配送も OK// 

( 条卩1^6:00〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます〇) 


便利でお得な支払いシステム 


① 翌月一括払い手数料無料 (ご利用下さぃ。） 

② 業界 Nal の低金利 
⑨月々の支払いは¥1，000より 
④ 9 ヶ月先からのスキップ払い OK// 

⑮日4回までの分割、ボーナス併用 OK // 
©カレッジクレジット 

n \ ⑦ステップアップクレジット 
MJ ⑬ボーナスだけで1〇回払い OK // 

@現金一括払い OK ガ 


⑩ 商品到着払い OK ガ (代 引き手数料が必要になります。） 
(※商品•金額ご確認の上、銀行振込•現金窨留にてご入金下さい。) 


5 3 溫 8 チ 0 ^ T 咽 


括 

払 

U 

手 

数 

料 

i 

利 

無 

料 

體 

索5 

I 

定韦 

I 


t fm « X € 803 l ^ 

PRO フ場 

_18日〜9月17日 t 

ヤンス•ダ 


X 68030 発売記念 


X 6803 □をモ毒乞一とセット|)購入の方// 

さらに現在お持ちのパソコンと下取り交換されたお客様に期間中もれなく、 

① サイバース テック .(CZ-8NJ2 ¥23,800) 

② CRT フイルター . （ BF-68PRO ¥ 19,800) 

⑧ X- 68000 フロッピーアタッシュケース （¥ 8,000) 

とクリスタルポルシェ （¥8,000) 

以上のいずれかプレゼント// 





そ選ぶズバ 1 J お買い得セツト 


① 


〇| 


通信セツト 


• CZ-500C+CZ-608D 

• MC-1 4400 FX(FAX モテム、マイクロコア） 

• CZ-257CSD (communication) 

合計定価¥559,400 

p&a 超特価 ¥396,000 


② 


M 


八ードテ'イスクセツト 


• CZ-500C+CZ-608D 

• LHD-FM100E (ロジテッ久 100MB) 
•ケーブル付 

合計定価¥598,600 

p&a 起特価 ¥396,800 



參 CZ-500C+CZ-608D 

• SX-68MII (システムサコム） 

• CM-300( 口ーランド） 

合計定価¥570,600 

P&A 起特価 ¥406,000 


※本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 
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利 
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モニターの 変更 


-ナー付 } に変更の場合¥ 3,000] . W| 
-ナー付)に変更の場合¥31,000 

に変更の場合¥60,000 j 0 


① CZ-607D (チ： 

② CZ-614D (チ： 

③ CU-21MD 

幻〇〇シリーズにチュ _ ナ _ 付のモ ニ タ _ を接続の場合 CRT ケーブルを購入して下さい。 


外 


付 


l' 


■富士通 

© FMHD -1201 G (120 MBJ 7 ms ) 

•…定価 ¥ 70,000 ► 特価 ¥ 49,800 
© HD - K 200 A (モッキンパ-ド) (200 MB 、13 ms ) 
"…定価 ¥79. 800 ►特価 ¥61,000 


0： 


■ロジテック 

® LHD - FM 100 E (100 MB 、19 ms ) 
"••定価 ¥ 99,800 ►特価 ¥46,000 
© LHD - FM 200 E (200 MBJ 7 ms ) 

…•定価 ¥ 138,000 ► 特価 ¥ 66,000 



■ジェフ 

©GF-120(120MB 、 15ms 、 64K) 
••••定価 ¥ 108,000 ► 特価 ¥ 49,800 
®GF-200(200MB 、 15ms 、 64K) 
••••定価 ¥ 138,000 ► 特価 ¥ 62,000 
®GF-240 (240MB 、 1 6ms 、 256K) 
••••定価 ¥ 148,000 ► 特価 ¥ 89,000 


身 


■CZ- 500 C/ 300 C 専用 

® CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

•…定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥71,800 
® CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

•…定価 ¥ 135,000 ►特価 ¥ 99,500 


本体の変更 


① CZ-510C に変更の場合¥71,000 

② CZ-300C に変更の場合¥1,000ン加算 L/C 下さい。 

③ CZ-310C に変更の場合¥ 64,000 . 


旧シリーズ今が買いどき// (クレジット表:送料、消費税込み） 

X 68000 Compact XVI/XVI 送料¥2,000、消費税別 


Comimrt \ 1 / 

XVI 

a 

& _ CZ -674 C-H (本体） 

I • CZ -608 D-H (モニタ-) 

| 定価 ¥392,800 

M 93,000 

* CZ -634 C-TN (本体） 

1IB!Iz-608d-h (モニタ-) 

a 窗462,800 

P&A 超特価き 

p& 繼価 ¥213,000 

|12 回 117,60012 個 19.3001 鮰 16.500148 回 15.100160 回 14,3001 

112 回 la 50012 徊 1103001 鮰 17.100148 回 15.600160 回 14.7001 

上記の モニター を CZ-614D に 変更 

上記の モニターを CZ-614D に 変更 

m 

g • CZ -674 C-H (本体） 

■ • CZ -614 D-TN ( モニター） 

■ • CZ -6 CR 1 (RGB ケ - ブル） 

■ • CZ -6 CT 1 (TV コント Q - ル） 

定価 ¥443,000 

033,000 

* C ； Z -634 C-TN (本体） 
|| p ^ Z -614 D-TN (モニタ-) 

_ 503,000 

P&A 起特価、 

p¥ 243,000 

|12 回 121.20012 個 111.200136 回 17,8001 删 |6.!00160 回 15,2001 

|12 回 122.200 回 111.700136 回 18,100148 回 |6, 棚 |60 回 15.3001 


※上纪⑴のモこターを CZ -607 D - TN (定価 ¥99,800) に変更の塌合 ¥3,000 加算して下さい,， 
※ディスケッ H 0 枚 プレゼント0 


XB8001] シリーズ〜 PSA スペシャルセット(送料 y 2,000•消費税別） 


m 


I SUPER-HD | ★ハ-ドディスク _B 搭載//巧：^ケツけ〇枚: 


® セット 
⑧セット 
©セット 
⑬セット 
㊣ セット 
©セット 


■CZ-623C-TN ( 単品）……， 
■CZ-623C-TN+CZ-606D _ 
■CZ-623C-TN+CZ-608D ■ 
■CZ-623C-TN+CZ-607D ■ 
■CZ-623C-TN+CZ-614D _ 
■CZ-623C-TN+CU-21HD ■ 


.ムソフト〗ケプレゼント 

定価 ¥498,000 ►特価 ¥158,000 
定価 ¥577,800 ►特価 ¥213,000 
定価 ¥592,800 ►特価 ¥226,000 
定価 ¥597,800 ►特価 ¥228,000 
定価 ¥633,000 ►特価 ¥248,000 
定価 ¥646,000 ►特価 ¥258,000 



賊会社ピー.アンド•エー H:。 ❶ 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 A H M m ： oo * p M 6 ： M 

* 定休日/毎週水曜日 

003-3651-0148( 代)ぬ X 65 刪 


〔銀行振込でお申し込みの方〕 (《 信扱いでぉ振込み下さい。〉 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 
(株）ピー•アンド*ェー 


起低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

回数 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


P&4 


臼 


★頭金なし// 
★即日発送// 


32ビットX昍030いよいよ登場§温 r) 


④ 


雇 

^ M la 


グラフィックセット 


• CZ -500 C + CZ -608 D 

• HS -7 RII (オムロン、スキヤナ） 

參 Z’s STAFF PRO -68 K Ver .3.0 

(ツァイト） 

合計定価¥590,600 

P & A 起特価 

¥411,000 




光磁気ディスクセツト 


► CZ-500C+CZ-608D 

► CS-M120( コパル、光磁気） 
•夕ーミネータ、ヶーブル付 

► MO カートリッジ （1 枚） 


合計定価¥670,800 

P & A 起特価 

¥477,000 


※ 

お 

支 

払 

い 

は 


X6B000/68030 専用八ードディスク 


1%前通り W 



•価格は流通事情により変動致しすまので、銀行振込•害留等の送付前にあらかじめお電話にてご確認下さい。 



































































































※お支払いは、便利な商品到着払い(手数料要）をこ•利用下さい 



《業界 Nd ,1 の” PSA メンテナンスサポート》 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間保証//※一部商品は除きます〇) 

② 中古パソコンの〗年間保証 
(モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証） 

③ 初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

④ 永久買取保証 

⑮ 配達の指定〇 K // (土曜•日曜•祭日も 0 K //) 

⑮ 夜間配送も OK // 

(糸卩1\/16:00〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。） 


便利でお得な支払いシステム 


① 翌月一括払し〗手数料無料 ( ご利用下さぃ。） 

② 業界 Nal の低金利 
② 月々の支払いは¥1,0◦◦より 
④ 9ヶ月先からのスキップ払い O K // 

©日4回までの分割、ボーナス併用 OK ガ 
©カレッジクレジット 
⑦ ステップアップクレジット 
⑬ボーナスだけで1◦回払い OK // 

@現金一括払い OK // 

⑩ 商品到着払い OK // (代引き手数料が必要になります。) 


(※商品•金額 
ご磙 K の上、 
銀行振込•現 
金書留にてご 
入金下さい〇) 


モデム 


_隱_则 


_下さい。 
t 細》(定_1 
SJ 峨 ¥24 i 800 

触■晒__ 


• お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

• 本体単品でも受付します。詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。 


周辺機器コーナー （送料¥1测•消龍別) 



lBF -酬〇…. 

…定価¥酬►特価¥ 1 機 

注 

目 

2 CZ -8 NM 3 …… 

…定価¥ M ►特価¥ 7, 棚 

3 CZ -8 NTI …… 

一定価 ¥ 1311 ►韻 ¥ 10_ 

4 CZ -6 BE 2 A ■" 

…ぃ定価¥讯删►特価 ¥ M 0 

!! 

5 CZ -6 BE 2 B • 

"… m 酬 ►_¥ M 0 

6 CZ -6 BE 2 D -- 

定価 ¥ 5«^«¥ 39,1 

冬 

7 CZ -6 BFI ……. 

定価¥ «.删►特価 ¥ 35 靡 

0 

8 CZ -6 BPI ……. 

一定価 ¥ 朋跡韻 ¥ 5 M 


9 CZ -6 BMI …… 

一定価 ¥ 26,800 ►««¥ 18,1 

ハ 

I 0 AN - SI 00 …-.. 

■…. m M 0 ►特価謂 


IICZ -6 SDI …… 

定価 ¥ mmm 32,5110 

+ 

I 2 CZ -6 BNI .…… 

…定辭 29,800 ►«¥ 21,1 

7 

l]CZ 猶 1 ……. 

…定価¥ M ►特価¥ 15,200 

A 

l ( CZ -6 BCI .…… 

…定価 ¥ 7911 ►特価 ¥ 57, 咖 


( SCZ -5 BGI . m 59,800^1¥ 431 

[ tCZ -6 BU !. 定価 ¥ 細 0 ►特価¥ 28 J 

SCZ -6 PV ! . 定 I 娜0►特価¥祕 

ICZ -6 BSI . 定価¥腦►特価¥ 21 J 

ICZ -8 NJ 2 . 定価 ¥ 2311 ►特価 ¥ 謂 

[ ICZ -6 BL 2. 定価職删►特賴 14侧 

浴 CZ -5 CS 嗰 c 用)..定鮮 _ ►特価 ¥ W 

ICZ -68 HA . ►特価¥ 扎腳 

容 CZ -6 CR _ ヶ-プル)定価¥棚►特価 ¥ 3,咖 

! C ■(テレ_-ル) 定価 ¥ 5,1_ ■ 

icz -6 BP 2 ………定価¥ 45細►特価¥ 33 J 

■ システムサコムポード 

• SX -68 MII ( MIDI ) 

定価 ¥ 19.800 ► 特価¥ 13,500 

• SX -68 SC ( SCSI ) 

定価 ¥ 26.800 ► 特価¥ 17,500 


1 


U 

手 

数 


XB 8030/68000メモリボード （1/ ◦データ） 

① SH -5 BE 4-8 M ( X 68030 用） 

H (送料•消黄税込み ¥47.586) 特価 ¥45,500 
② SH -6 BEI 1-1 ME (600 C 専用） 

(送料•消黄税込み ¥12.66 9) 特価¥11,600 
⑧ 1 MB 增設 RAM ボード （ ACE / PRO/PROII 用） 
(送料•消費税込み ¥12.66 9) 特価 ¥11,600 
④ 2 MB 增設 RAM ボード（拡張スロット用） 

€送料•消费税込み¥ 24.410 特価 ¥ 23,000 
5 4 MB 增設 RAM ボード（拡張スロット用） 
(送料•消黄税込み¥40,170) 特価 ¥38,300 


XB 日000用ソフトコーナー 


♦Z ， sSTAFFPRO68KVer.3_0( ツアイト ）.. 
金 ♦Z'sTRIPHONY デジタルクラフト ( ツアイト ) 

||| ♦ テラッッォ ( ハミングパ - ド） . 

j Z ♦ ラジックパレット ( ミュ - ジカルプラン ) . 


M ♦ た - みのる 2(SPS). 

恋 ♦Mu-I Super. 

料 ♦ CMA 68 K (シティゾ7卜) . 

ぐ^ ♦サイク a ン EXPRESSa 68 …•… 
^ ♦C-TRACE 68 Ver. 3 .0 ( キャス H 


II 

い〇 

-<10 

% 


♦0S-9/X 68030 V.2.4.5 ( マイクロウェアシステムズ ).. 
♦C&ProfessionalPackV3.2( マイクロウェアジャパン ) 

♦ ウエットペイント 1~3( ウエーブトレイン )[ 各〕 . 

♦ マチエール ( サン 7— ド ) . 

♦WindexP_(JEL). 

♦CZ-2I3MSDMUSICPR068K . 

♦CZ-2I4MSDS0UNDPR068K. 

♦CZ-2l5MSDSamplingPR068K . 

♦CZ-220BSDDATAPRO68K. 

♦CZ-225BSV Multiword Ver.U. 


♦CZ-243BSDCYBERN0TEPR068K 


，定価 ¥58, 咖►特価 ¥37,500 
■ 定価 ¥39, 酬►特価 ¥27,000 
定価 ¥19,400 ►韻 ¥13,600 
• 定価 ¥19 朋►特価 ¥14,200 
. 定価 ¥17 朋►特価 ¥13,000 
■定価 ¥39,800 ►特価 ¥28,500 
■定価 ¥29,000 ►特価 ¥21,800 
■定価 ¥98,000 ►特価 ¥69,000 
•定価 ¥98,000 ►特価 ¥68,500 
.定価 ¥25,000 ►特価 ¥19,900 
•定価 ¥80,000 ►特価 ¥57,800 
• 定価 ¥15, 咖►特価 ¥11,500 
■定価 ¥39,800 ►特価 ¥28,800 
定価 ¥28,000 ►特価 ¥20,500 
■定価 ¥18,800 ►特価 ¥13,200 
■定価 ¥ 15,800 ►特価 ¥11,300 
定価 ¥17,800 ►特価 ¥12,500 
定価 ¥58,000 ►特価 ¥40,000 
■定価 ¥32,000 ►特価 ¥23,000 
■定価 ¥19,800 ►特価 ¥15,000 


周辺機器特選品 コーナー| 

JX-325X 

カラーイメージスキャナ 

CZ-6VTI 

カラーイメージユニット 

CZ-6TU 

RGB システムチューナー 

零 

定価 ¥190.000 

特価 ¥143,000 
JX -32 F 12 

(写臭上部分） 
定価 ¥148.000 

特価 ¥112,000 

\ 

定価 ¥69,800 

特価 ¥49,500 

li 

定価 ¥33,100 

特価 ¥23,900 

JX-220X 

カラーイメージスキャナ 

B 

CZ-8NSI 

カラーイメージスキャナ 

等 

( X 68030 用） 

增設 RAM ボード& 
数値演算プロセッサ 

CZ -5 BE 4 

定価 ¥54.800 

特価 ¥42,000 
CZ -5 ME 4 

定価 ¥49.800 

定価 ¥168,000 

特価 ¥121,000 

定価 ¥188,000 

特価 ¥133,000 

特価 ¥38,000 
CZ -5 MPI 

定価 ¥54,800 

特価 ¥42,000 


I 


FDD (5 インチ X 2 基） 

■ CZ-6FD5 

(シャープ） 

(定価 ¥99,800) 

P&A 超特価 

¥49,800 


プリンター 

(ケーブル用紙付•送料 Y 1.000 •消簧税》1) 


CZ -8 PC 5 -BK 
価 ¥96,800 

価 ¥68,500 

CZ-8PK10 
定価 ¥97,800 

価 ¥71,000 


■< 

JU < ^ 定 1 


カラーイメージジェット 


； a ■ 

祕 


IO-735X-B 
価 ¥248,000 

特価 ¥135,000 

(送料•消費税込み¥140,080) 


PSA 特選パソコンラック S 0 A チェアー（消費税込み)(送料無料、離島を除く) 



(送料 Y 700•消費税別) 


(送料 Y 700•消費税別) 


♦CZ-247MSDMUSICPR068K(MID). 定価 ¥28,800 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-249GSDCANVASPR068K. 定価 ¥29,800 ►特価 ¥22,000 

♦CZ-251 BSDHyperword . 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥29,400 

♦CZ-253BSDCARDPRO68KVer.2.0. 定価 ¥29, 8M ) ►特価 ¥22,700 

♦CZ-257CSDCommunicationPRO68KVer.2.0 . 定価 ¥19,800 ► 特価 ¥15,300 

♦CZ-258BSDTeleportionPR068K . 定価 ¥22,800► 特価 ¥ 16,900 

♦CZ-261MSDMUSICstudioPRO68KVer.2.0 . 定価 ¥28,800 ►特価 ¥21,200 

♦CZ-263GWDEasypaintSX-68K. 定価 ¥12,800► 特価 ¥ 9,800 

♦CZ-265HSDNewPrintShopVer.2.0. 定価 ¥ 20,000 ►特価 ¥15,400 

♦CZ-266BSDPressConductorPR068K. 定価 ¥28,800 ►特価 ¥22,000 

♦CZ-267BSDCHARTPR068K . 定価 ¥38,000 ►特価 ¥29,800 

♦CZ-272CWCCommunicationSX68K. 定価 ¥ 19,800 ► 特価 ¥14,500 

♦CZ-275MWDSOUNDSX68K . 定価 ¥ 15,800 ►特価 ¥11,500 

♦CZ-284SSDOS-9/X68000Ver.2.4 . 定価 ¥35,800 ►特価 ¥25,600 

♦CZ-285LSDC-CompilerPR068KVer.2.1. 定価 ¥44, 800 ►特価 ¥32,500 

♦CZ-286BSDBUSINESSPR068KPopular. 定価 ¥ 28,000 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-288LWD 開発キッ Hworkroom). 定価 ¥39,800 ►特価 ¥29,700 

■♦CZ- 2901 WDSX-WINDOW デ<スクアクセサリー集 . 定価 ¥14,800 ►特価 ¥11,500 

♦ CZ-294SS(5')/SSC(3.5') SX-WINDOW Ver.3.0. 定価 ¥19,800 ►特価 ¥15,200 


☆ゲームソフト 25 %OFF OK /バー部ソフト除く） 
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〔現金一括でお申し込みの方〕 

♦商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金書 
留でお送りください。（プリンター•プロッピーの場合、本体使用機種名をご明記のこと） 

[ 銀行振込でお申し込みの方〕 

籲銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前•商 
品名等をお知らせください。 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 ㈱ ピー•アンド.ェー 


(電信扱いでお振込みください。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


至秋葉原 



至干葉V 


料 

要 

を 

"% 


I 



[新占 PI 

• CZ - 

• CZ - 


¥1 



¥1 


グレー 

現在お1 
リーズを 
期間中1 

① サイバ- 

② CRT フン 
(DX- 68000 

以上の l 


a03-3651-1884r A ^ 


■まずはお電話下さい。 

|- 1 00 «+ 03 - 3651-0141 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

_買取りの場合…現品が着き次第、2日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

•近郊の方は P & A 本店に直接お持ち〈ださい。即金にて¥1,000,000までお支払い致します。 


參最新の在庫情報•価格はお電括にてお問い合せください。 

參 S い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは霣話に1 
參価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご 
•本商品の掲載の商品の価格については、消*税は、含まれておりませ， 
鲁現金窨留及び銥行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申I 



•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、 


マイコン 

専門 

ショップ 


II 


PSA 特選今月の中古特選品 



• CZ-600C …… 

¥55,000 

• CZ-612C …- 

¥ 90,000 

• CZ-601C …… 

¥65,000 

• CZ-623C …. 

¥110,000 

• CZ-611C …… 

¥70,000 

• CZ-674C... 

¥108,000 

• CZ-652C …… 

¥75,000 

• CZ-634C-- 

¥130,000 

• CZ-612C …… 

¥95,000 

• CZ-644C. … 

¥178,000 

• CZ-603C …… 

¥85,000 

(上記は単品価格、モニター別売) 

• CZ-653C …… 

¥78,000 




限定 


674 CH 

608 DH 


168,000 



138,000 


限定 

籲 CZ -634 CTN (チタン）（中古） 
• CZ -613 D (グレー)(新品） 

¥ 200,000 

(モニタ-を 変 更の薄合扉獅） 

ILlilll 

也古’品 

■名^^^ 

¥ 163,000 


隊斤古品 I 限定 

• CZ -644 CTN 
參 CZ -604 DB 

¥ 248,000 

nSm 


¥ 213,000 


-ドアップ 

穿ちのパソコンと X68030 シ 
下取り交換されたお客様に 
もれなく/ 

■ステック （ CZ-8N J2 ¥ 23,800) 
f ルター （BF-68PRO ¥ 19,800) 

I フロッピーアタッシュケース（¥8,000) 
とクリスタルポルシェ （ ¥8,000) 
、ずれかプレゼント// 


① 

② 







中古•高価現金買取り/下取り OK // 


グレ-ドアップ麵表 

新品 

CZ -51 CB 

(__*) 

CZ -5 I 0 CB 

CZ -31 CB 

CZ -3 IICB 

CMC 

¥195,000 

¥263,000 

¥190,000 

¥250,000 

634C 

¥175,000 

¥243,000 

¥17010 

¥230 厕 

m 

¥125,000 

¥19310 

¥12010 

¥180,1 

623C 

¥205,000 

¥273,刪 

¥200,1 

¥260,000 

653C 

¥255,000 

¥323,000 

¥240,000 

¥300,000 


¥225,000 


¥230,0110 

¥290,000 

603C 

纖刪 

¥323,000 

¥25010 

¥1,000 

602C 

¥255,000 

¥323,000 

¥250,1 

¥31010 

60IC 

¥265,000 

¥333,刪 

¥25010 

¥318,000 

600C 

狐❹ 00 

¥343,000 

¥1100 

¥320,000 

6I1C 

¥255,000 

¥323,000 

¥1,030 

¥301,000 

6I2C 

■测 

¥313,000 

¥240100 


613C 

¥235,000 

¥303,000 

¥1,000 

¥1 疆 

PC-1IRX2 

¥245,000 

¥313,000 

¥240,000 

¥300,0110 

m 

¥215测 

¥283,000 

¥210,000 

¥270，1 


し込みのご案内 



の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
• 1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 

超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


南口 

徒歩2分 


株 a 会 n 匕。一.アンド.エー加 〜™ 7:00 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a 03-3651-0148(^)5 A 3 365i oi4i 



P & A 新本店 


上記商品の料金に3%加算の上でお申し込みください。詳しくは、お電話でお問い合わせください, 


《便利な超低金利クレジットをご利用ください》 

♦月々¥1,000円から OK" ♦ポーナス払い OK// (夏冬10回まで OK) 
•支払い回数1回〜84回 •お払いは、8ヶ月先からでも OK// 


★中古パソコン1年間保証システム// 

(※モニター、プリンタ ー6 ヶ月 間保証） 

高価 麋価 

中古 その場で 現金買取り下取り OK ガ 電話一本ですぐ買ぇる/ 

中古パソコンは PSA におまかせガ 


蔵前通り 
























































































































MPU 用のメモリを、サブ MPU が他のアプリケーションから 
占有されていない時に RAM ディスクとしてしようする 
RAM ディスクドライバです。本ドライバを組み込めば本体 
メモリを浪费せずに約 2 MB の RAM ディスクを確保すること 
が出来ます。付屈のコントローラ ( PRAMC . X ) を使用するこ 
とで、その動作を制御することが出来ます。（作者談） 

ここに紹介しているものはほんの一部です 3 その他、 POLYPHON- 
MID1 対応パッチ(恶魔城ドラキュラ • グラディウス11他}等も付属してい 
ます。 




大変盛況の POLYPHON が更にお買い求め易い価格になりま 
した。 

X 68030 や XVI . Compact ユーザーの方々の要望に応えて 
0 M モデルを新たにラインナップに追加いたします。また、 
2 M モデルは 1 MSIMM の人手が今後困難になると予想され、 
販売を中止します(既に注文された分に関しては安心して下 
さい)。 


POLYPHON 新価格 

P0LYPH0N8M モデル 
P0LYPH0N8M モデル (68881 付） 
P0LYPH0N0M モデル 
POLYPHONOMi デル (68881 付 ) 


¥85,000 

¥95,000 

¥62,000 

¥72,000 


更に今回は新価格を記念して9/15までに御注文された方は、商品発送 
時に¥5,000払戻致します。 

付属ソフトウエア (ここに紹介してぃ5のはすベてフリ-ゥ: t ァです> 

PCM8SB.X( 江藤啓氏作） 

言わずと知れた ADPCM 合成ドライバー PCM 8. X の 
POLYPHON 版です。從来の PCM 8. X をそのまま差し替えて 
利用することが出来ます。 POLYPHON 側で合成処理を行う 
ため本体の負荷はほとんどないと言っていいほど軽くなり 


ます。 PCM 8. X に対応したミュージックドライバ ( Z - MUS 1 C 
や MLD など)ではそのまま PCM 8 SB . X を利用できます0 
POLYPHON と PCM 8 SB . X の机み合わせで市販の対応ゲーム 
も負荷なく楽しめます。 

今後 POLYPHON 独自の音階ステレオ PCM 偎能などの拡 
張も予定されています。 POYLHPON なしでも勋作する 
X 68030 対応の PCM 8 .X Ver 0.48 b も同梱されています。 

Z-MUSIC ( 西川善司氏作） 

FM 音源8 チヤ ンネル、 ADPCM 音源8 チヤン ネル 
( PCM 8 SB . X と併用時)、 MIDI 16 チヤンネル ( MIDI 制御には 
純正 MIDI をはじめ、 POLYPHON - MID 1 や RS 232 C が使用出 
来ます)のすべてを同時に制御することが出来る X 68 シリー 
ズ用の音楽演奏システムです。 

音源の性能を最大に引き出すことの出来る多彩なモジュ 
レーション機能、波形メモリを機能備え、更に画像との同 
期モードや効果音モードまで備えているため、ゲームや マ 
ルチメディアのプログラム作成にも役立ちます。（作者談） 

RC システム (Turbo 氏作） 

POLYPHON - MIDI に対応した MIDI ドライパです。ステ 
ッ プエ ディタの STed 2 を利用して PC 98 の RCM / RCP (現 レコ 
ンボーザ)互換のファイルを作成.演奏出来ます。付属のコ 
ン バータを利用して多種に渡った MIDI フ ァイ ルのフォー マ 
ットデータを演奏することが出来ます。 

MLD ミュージックドライバ ( LUM 2 氏作） 

FM 音源、 POLYPHON - MID 、 PCM 8 SB . X に対応したミュ 
ージックドライバです。使いやすさを重視し作られている 
ため ューザー フ レン ドリーです。随所に ューザーの 声を生 
かした便利な機能が搭載されています。 

PRAMDISK ドライバ ( 矢野浩邦氏作） 

PRAMDISK . SYS は、 POLYPHON に搭載されているサブ 


購入方法 


POLYPHON は if 販のみ の販売で S HOP ではお求めになれ 
ません.•詳しし、瞄人方法や細か^、仕様などの資料を用意し 
ておりますので、 ハガキにて ご請求ください:：（代金を直 
接送らないようお願いします） 

8/j 13日から21日まで夏期休業をとらせていただきます.， 
電話でのお問い合わせも受け付けておりますが、柒務の 
都合留守電に繫がる取もありますのでご了承下さい， 


V 7 卜づ\ート投稿受付申 

あなたの作品を製品化致します.ハ--•ド•ソフト問いま 
せん0我こそはという方は是非とも 投稿 してみて下さい。 

左記の住所まであなたの作品を使用法や詳しV、資料な 
どと…緒にお送りください0審査.検討のI二、製品化の場 
合は規定の D イヤリティを支払い致します。 

次间は実際に製品化される投稿ハードを紹介する予定で 
す0 


ソフトバンクの M 大雑誌 


ISSk 


ハード•ソフト活用情報を満載 
NEC PC -98 活用誌 


東芝 DynaBook / 卜3100 
アブリケーシヨン活用誌 


X 68000、 XI 、 MZ ユーザーのための情報誌 


FM TOWNS をはじめとする 
すべての富士通 FM シリーズ情報誌 


Oh/pc UhfDy 的 IlhlXK Oh!™TOW!M 5 


毎月1,15日発売定価560円 


毎月18日発売•定価760円 


毎月18日発売 
定価600円 


毎月18日発売■定価620円 


パーソナルコンピュータ総合情報誌 

月刊 K 


毎月18日発売 
定価650円 


企業 ユーザーの PC & WS 活用を 
支援する情報誌 

PGWEEK 

毎週金曜日発行•年間9,000円 


C 言語技術情報誌 



毎月18日発売•定価980円 


ネットワークコンピューティングを 
推進する実務マガジン 


LAN TIMES 


毎月8日発売•定価1,480円 


Windows と 

GUI 環境を活かす専門誌 

WINDOWS 

毎月8日発売•定価980円 


アブリケーシヨン指向の UNIX 活用誌 

UNIX 

毎月8日発売 • 定価980円 


IBM PC と互換機ユーザーの総合誌 

dosY 

ma g azine 隊 


毎月8日発売-定価780円 


コンピュータ技術者必携 
第2種•第1種•オンライン試験 

獺報処理試験 

毎月8日発売•定価780円 


スーパー ファミコン100% 

隔週金曜日発売•定価380円 


メガドライブの最強情報誌 
BEEP! powenrvL ueaA-uAQAwit 

MMEGADRIVC 

毎月 8 日発売•定価490円 


株式会社ネオコンピュータシステム 
東京都足立 E 綾瀬1 -33-7-103 

TEL 03-5680-7531 (Mon-Fri AM10:00-PM4:00) 
FAX 03-56B0-6810(24hours) 

NET Q3-5680-7533,03-5680-7534(24hours) 



定価は税込み 


お近くの書店でお求めください0 




































， Mu-1 GS 


要 2MB 


■ ローランド杜 SC -55 mk-II SOl / MXTa/ivas 対応/ MIDI マルチレコーダー 

☆使いやすくなった gs 音源エディット* 

☆ RS -232 C/MIDI 出力対応 

(注意:出力のみ対応、単独使用不可/要 MIDI ボード） 

☆簡単エクスクルーシブ入力 
☆シーケンス機能は Mu -1 Super ( X 68030/25 MHz 対応） 

☆スタンダード MIDI ファイル対応 
☆ミュージ郎 II データコンバート機能追加 
☆国本佳宏 / GS 対応デモ曲収録 


標準価格¥28,000(税抜き) 



MIDI ボード付/ Mu -1 GS 

通販のみ限定100セツト発売 

構成 ■ システムサコム SX -68 M 

(旧ハ*-シ♦ヨン） 

■オーディオ拡張キット 
■ Mu -1 GS 

特別価格¥ 32,000(送料 • 税込） 


お待たせしました// 


才ーディオ拡張キット (SX-68M II 用 ) 

¥8,000(送料•税込） 

※ス ロッ ト カバー は黒のみ 

の通信販売を開始します a 


〒213神奈川県川崎市高津区下作延1043 

株式会社サンワード 

TEL 044-855-4335 


シャープパソコン•周辺機器特価 t ■ル 


I X トンリーズ 1 

型番 品名 

y 1~ 為 rvrMri in... 

標準価格 

特別価格 
¥16.800 
via onn 

し乙 - し A 1 〇 mUU 匕し IU 

r'V-ooor yi n Monri on . 

..v no nfvi 

しム OZZ し A 1 O IVIULJCl し 

r'~7 oon/^ v i . 

.•干 1 lo.UUU 

..vno onn 

T J3,ouu 
¥35.000 

し乙 - U3U し A 1 Win 

••午 yy , ouu 

• 周辺嫌器 # 

AN- 1506 15 ビン 6 ビ : /f ィスプレイ変 ft ケ - プル • 
AN- 1508 15 ビン 8 ビげィスプレイ変換ケープル • 

CJI/DDAftA.. 


¥ 1.700 
¥ 1.700 
¥12.000 
¥ 6.000 
¥ 6.000 

Ct'MIriTK t)4KoHAIVi 

CZ- 300 F XI 3 フ 07 ビーデイス外ライプ •• 
C2-31F XI 300F 用增投ドライブ • 

••¥79.800 

••¥59.800 


CZ-50IH XI 增投用 ハードディスクユニット … ¥258.000 ¥60.000 
C2-82F XI CZ-B02C 用增投 ドライプ … ¥59.800 ¥ 6.000 
CZ-8BFI XI フ a ツビ - デ{スク l/F5"2HD_ ¥14.800 ¥11.500 

C2-8B6R2 XI グラフィックポード， .¥14.800 ¥ 3.000 

CZ-8BK2 XI 漢字 ROM.¥19.800 ¥16.800 

CZ-8BOI XI フロッピーディスク l/F5"2D"”¥ 14.800 ¥ 8.000 

CZ-8BSI XI FM 音源 ボード .¥23.800 ¥19.800 

CZ-8EB3 XI 拡張 I/O ポツクス .¥33.800 ¥ 28.000 

CZ-8LMI RS-232C ケ ■■ プル ( 平行 ） ••¥ 7.200 ¥ 6.000 
CZ-8LM2 RS-232C ケープル : クロス ）-¥ 7.200 ¥ 6.000 


MZ _ AX シリーズ 


參ディスプレイ # 

MZ-ID1012" モノクロディスプレイ .•… ¥41.800 ¥25.000 
MZ-IDI7 1 5"CRT(M2-5500/6500) ¥124.000 ¥59.800 
MZ-1D26 アナログディスプレイ . ¥45,500 


參 /Sl 辺故器籲 

IP- 1243 パソコンファクス 25 .¥30.000 ¥ 8.000 

IP-I246B パソコンファクス 98 .¥98.000 ¥78.000 

M2-IC05 3500 用 RS-232C ケーブル " ¥ 3.340 

MZ-1C17 . ¥ 2.000 

MZ-IC18 700 用 I/O ケープル . ¥ 3.040 


型番 品名 檷準価格特別価格 

MZ-JC24 IP04 用ブリンタケープル ■… ¥ 7.200 

MZ-IC25 700 用プリンタケープル …… ¥ 6.000 

MZ-IC26 700 用プリンタケーブル …… ¥ 6.240 

MZ-IC32A 5500/6500 用ブリンタケ - ブル . •¥ 7.800 ¥ 5.440 
MZ-IC3 5 2000 シリ - ズ用プリンタケ - ブル …¥ 6,800 V 6.000 

MZ-IC40 RS-232C ケーブル . ¥ 6.500 

MZ-IC47 接統ケーブル . ¥ 6.000 

MZ-IC48 接嫌ケープル . ¥ 6.000 

MZ-IC57 接統ケープル . ¥ 6.000 


MZ-IE01 MZ- 3500 用 RS-232C ボード …¥28,000 ¥13.000 
MZ-1E04 MZ- 2000 用プリンタ I/F …" ¥10.000 ¥ 6.000 
M2-IE08 MZ- 2000/2200/80 日用プリンタ I/F ¥ 9.000 ¥ 8.000 
MZ-IEI4 MZ-150 晒クイックディスク l/F....¥ 9.800 ¥ 3,000 
M2-IEI8 MZ- 2000 用クイックディスク I/F •…¥ 9.800 ¥ 3.000 

MZ-IE21 MZ- 5500 用 GP I/F-.¥36.000 ¥12.000 

MZ-1E22 MZ- 5500 用 GP 旧 I/F …… ¥72.800 ¥25.000 
MZ-IE29 RS-232C I/F 300BT …… ¥17.800 ¥ 9.800 
MZ-IE32 MZ- 2500 用パラレル I/F- … ¥30.000 ¥27,000 
MZ-IE33 MZ- 6500 用パラレル I/F …-¥34.800 ¥28.000 
MZ-IE39 MZ-2800ffiRS-232CI/F” ”¥39.800 ¥13.000 
MZ-IE44 MZ- 6500 用 S-RN I/F …" ¥50.000 ¥15.000 
MZ-IE45 MZ-650_RS-232CI/F— ¥5O.OOO ¥15.000 
MZ-1M01 MZ- 2000 /2200ffl 16Bit/f-K-•• ¥78.000 ¥ 8.000 
MZ-IM03 MZ- 5500 用数值演算プロセッサ … ¥69.000 ¥38.500 
MZ-IM09 MZ-650 晒 8082-2 演算プロセッサ . ¥82.000 ¥30.000 
MZ-IMI2 MZ- 腿 /6500 802878 プ u セフサ … ¥90.000 ¥45.000 

MZ-IP06 ドットプリンタ . ¥234.000 ¥45.000 

MZ-IPI0A 24 ドット 80 桁漢字プリンタ … ¥245.000 ¥79,000 

MZ-IP22 熱転写漢字プリンタ . ¥59,800 ¥19.800 

MZ-1P27 漢字水平プリンタ .¥268.000 ¥75.000 

MZ-IROI MZ- 2000 /2200G ポード ••… ¥39.800 ¥10.000 

MZ-IR06 MZ- 5500 用增拉 RAM.¥45.000 ¥ 8.000 

MZ-IR09 MZ- 5500 VRAM.¥35.000 ¥15.000 

MZ-IR10 MZ- 5500 漢字 ROM 付 …… ¥30.000 ¥ 9.800 
MZ-IRI1 MZ- 5500 用增投 256KBRAM … ¥80.000 ¥35.000 


型番 品名 摞準価格 

MZ-IRI2 MZ-B0B/ 2000 /I500/700 用 RAM.¥35.000 
MZ-IRI4 MZ- 5500 用辞窨 ROM ••… ¥40.000 
MZ-IRI6 MZ- 5500 用增投 128KBRAM -¥30.000 
MZ-IR2I \^-| 卩 10 第二水準漢字叩阶 .¥38 .〇〇〇 
MZ-1R24 MZ-1500 用辞害 ROM …¥22,000 
MZ-IR26 代 MZ- 2500 用增股 RAM …… 

MZ-IR28 MZ- 2500 用辞窨 ROM ポード … 

M2-IR32 MZ- 6500 用 RAM. ¥80,000 

MZ-1R35 MZ- 2800 用 IMBRAM ••… 

MZ-IS13 MZ-1D け用チルトスタンド ••¥12.000 
MZ-IT02 MZ- 2200 用 テー プ レコーダー …¥19.800 
MZ-IT03 MZ- 5500 用テープレコ - ダー ¥12.000 
MZ-IU09 代 MZ- 2500 用拡强ポード • 

MZ-1V0I パカン • プリ： ^• コピー • ファクス ••¥278,000 

MZ-1X22 MZ 用モデムユニット .¥21.800 

MZ-IX30 MZ 用 1200/300 モデムホン ¥98.000 
MZ-2Z023 MZ- 5500 GW-BASIC …… 

MZ-2Z029 MZ- 6500 TODAY. 

MZ-4Z00I MZ-6500/ 55001 BM-fORMAT COM-OSON 
MZ-5Z0I3 MZ-I500 クイックディスク通 <|77 卜 …•- 

MZ-6F03 クイックディスク . ¥ 450 

MZ-6P06 MZ-IP06 用トラクタフィーダ … ¥15.000 
MZ-6P16 MZ-IP22 リポ V* セット (■) ……¥ 1.500 
MZ-6P17 MZ-IP22 リポ W セット { カラ -)…¥1.500 
MZ-6PI8 1^- 叼 8/28 用カット >- トフィ - ダ -¥60.000 

MZ-6P20 MZHP22/I7 用口ールホ紗 -¥ 3.100 

MZ-6P2I MZ-IPI8/28/29 黑リポンカセット •¥ 1.800 
MZ-6P27 MZ-IP27 用カットシートフィーダ •--¥58.000 
MZ-6P29 MZ-IP29 用カットシ -I • フィ - ダ • …¥50.000 
MZ-6Z25 MZ-55DO 用ストトマユ十例 Z プ a セッサ • ¥ 39 . 800 

MZ-80P4B 136 拓ドットプリンタ . 

MZ-8BI04 MZ- 2000/2200 用 GP 旧 I/F -¥45.000 
MZ-8BC0I MZ- 2000/2200 用 GPIB ケープル -¥18.000 

MZ-8BGK MZ-80 用 BGRAM2.¥39.000 

SS-SC28M MZ- 2800 ハ VfV コピ-キント -¥49.800 


特別価格 
¥ 8.000 
¥22.000 
¥ 8,000 
¥13,000 
V 6,000 
¥10,000 
¥10,000 
¥40.000 
¥19,000 
¥ 5.000 
¥ 8.500 
¥ 8.500 
¥ 7.200 
¥75,000 
¥13,000 
¥19,800 
¥30,000 
¥20.000 
¥ 8.000 
¥ 3.500 
¥ 400 

¥ 7.500 
¥ 1.000 
¥ 1.000 
¥35.000 
¥ 2.700 
¥ 1.600 
¥39,800 
¥37,500 
¥15,000 
¥48,000 
¥18,000 
¥ 8.000 
¥10.000 
¥10.000 


MBIT 


型番 品名 嘌準価格特別価格 

UE-01 AX 1C カードインターフェイス … ¥45. 000 V30.000 
UE-1E02 AX 1C カードインターフェイス .…¥45.000 ¥30.000 
UE-IR03 AX IM 增拉 RAM ポード •…¥100.000 ¥65.000 

UE-IR07 AX 辞窨 ROM ボード - .¥32.800 ¥26.200 

UE-IR09 AX 增股 RAM ボード ••…¥75,000 ¥55.000 
UE-IRM AX IM 增肢 RAM ポード ..… 

UE-IRI3 AX 辞害 ROM ボード . .¥32.800 ¥25.000 

UE-IU0I AX スロットボックス . ¥ 5.000 ¥ 4.000 


參ソフト參 

IP-1215 MZ-2500 COBOL. ¥11.700 

IP-125) MZ- 2800 デスク UP.¥88.000 V 10.000 

IP-1253 MZ- 2800 クリッパー .¥77.000 V 10.000 

IP-1254 MZ- 2800 プラン UP.¥66.000 ¥10.000 

MZ-25 ゲ-ム DANGER BOX V 1.000 

MZ-25 ゲ - ム九玉伝 …… ¥ 1.000 
MZ-25^ -ムガレイドスコープ V1.000 

MZ-25 ゲ - ムトリト-ン V1.000 

MZ-25 ゲ-ムブラックオニキス . V1.000 

MZ-25 ゲームムーンチャイルド V1.000 

MZ-25 ゲームリザ-ド . V1.000 

MZ-2Z0I2 MZ- 5500 付*ソフト . ¥ 5.000 

MZ-2Z016 MZ- 5500 付属ソフト . V 5.000 

MZ-2Z023 MZ-5500 GW BASIC ••… ¥50.000 ¥30.000 

MZ-2Z029 MZ- 6500 TODAY.¥68.000 ¥20.000 

MZ-2Z065 MZ- 6500 害院 日本 R ワープロ - ¥69.800 ¥28.000 

MZ-4Z00I MZ- 5500 旧 M 変換 .¥30.000 ¥ 8.000 

MZ-6Z22 MZ-6500fflCP/M 86BASIC- ¥10.000 ¥ 6.000 
MZ-80T20A MZ-80 用マシン格 . ¥ 6.000 ¥ 5.000 


MZ-80T40A MZ-80 用 PASCAL ( 首除） … ¥10.000 ¥ 5.000 
MZ-80T70A MZ-80 用 FDOS(OS) ..… ¥20.000 ¥ 7.000 
MZ-80TU MZ-80 用システムプ a グラム …V 20.000 ¥ 8.000 
MZ-80TUB MZ-80 用パックアップツール … ¥20.000 ¥ 8.000 


SUPER DEVICE MONITER "T” ¥11.200 

スーパー修理屋さん - . ¥10.500 


〈全商品新品完全保 E 付〉 

★ シャープ . シャープ用辺槪器（拡張概器全檄種、プリンター他） • 富士通 ‘NEC 取り扱い 
★ シャープ . カシオボケコン全 * 種取り扱い、 PACIFIC. YHP • キャノンも取り扱い - 
★ 上 E 商品価格には、消贄税は含まれておりません。 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

TEL.04gB-45-3001( 本店） FAX.0426-44-6002 

•営業時間10 00〜19 00•電話受付/9:00〜21:00迄可•定休日/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


フイビツト電子株式会社亍 192 東京都八王子市北野町 580-5 



上記の広告商品は店頭販売もしております。 


★送科はご注文の陬にお間い合わせ K さい。 

★枨故の商品は.すべて新品、保 M 游付きです。 

★祀攸の商品は光分川してありますが，ご注文の除 
は、在崦の確認の1.、视余打切または、銀行抿込で 
お中し込みドさい。仝 ifb •品クレジットで I 扱っております。 
★お屮し込みの PK は必す屯坫祗ゆを明^ iL てドさい s 
★ iftj . V ., 品切れの節はご•容攸ドさい。 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


全通販 
国價売 

北海道から沖縄まで 
















































































































for XKB80x0 Series Only 

オリジナ^アプリケージョン 

開発速報#1 


PRO SHOP 


B ASIChOUSE 

KEISOKUClKENCoro^ 


TEL0286-22-9811FAX25-3970 


「計測技研 j と聞いてなにを思い浮かベますか？ 

毎月この広告で皆さんのお目にかかっている「マイコンショップ BASIG - HOUSEj は、たくさんある 
私たちの顔のひとつです。今月は、もうひとつの顔、システム開発企業としての顔を知って欲しいと 
思います。 


私たちは、今、こんな製品を準備しています0 


^ CD-ROM Driver(Ver 1.06 } セツト 

近日発売予価 ¥4,800 
従来 KGU-XCD CD - ROM ドライブに添付してきた CD - ROM ドライ 
パ' ソフトを単体て'発売します。すでに CD - ROM ドライブをお持ちで 
あれば、本ドライバによって X 680 x 0でも CD - ROM をご利用いただ 
けます。. 

単体での##由顆|_|下卜 pGU - XCD にも 付属してい?; CD-Player 
Mac ファイル ビューア d 才 CD 制銜_ 勿 Cfe : 語ライブラ 
リ、ライブラリリフ アレンス、サンフ。ルを^ 厲 。〆 
シャー ペン . x 形式のファイルで オンライン マ色ュ アルを提供します。 

対応機種： 

東芝製ドライブ （ KGU - XCD 、 KGU - XCDII ) 

ソニー 製ドライブ 
パイオニァ 製ドライブ 
NE 〇製ドライブ 
(他社製ドライブも確認中） 

氺： 

CD-ROM XA に 対応。 

XM-3301 (KGU-XCD) では、才ーディオ〇 D のボリューム制御が可能。 
XM-3401 (KGU-XCD H) では、左右のポリュームパランスの制御が可能。 

^ KGU-XCD E パンドルセツト 

9 月発売予定予価 ¥128,000+¥3,000 

好評発売中の KGU-XCD II に上記のドライバソフトセットに弊社配 
布のフリーソフトウェアセレクションをバンドルし、特別価格でご提供 
します。 

お買い上げいただいた CD - RO M ドライブをすぐに活用し C いただけま 
す。 


★ PhotoCD™ Viewer 

近日発売価格未定 

Kodak 社が提叭する 「Photo CD ™」 は、写真をグラフィックデータに 
変換し、 CD - ROM の形で半永久的に保存する、まったく新しいメデ 
アです 。 PhotoCD Viewer は、この PhotoCD ™ を SX - WINDOW 上 
で再生するアプリケーションです。 

SX-WINDOW Ver 3.0 からサポートされた65536色表示をフルに活 
用し、 Photo - CD ™ のクオリティを損なうことなく、美しい画像を再生で 
きます。90度回転処理や I V M を利用した画像への変換などを備え、デ 
—夕を活用することができます。 

パッケージ構成 

PhotoCD ™ Viewer 

Photo-YCC モジユレ （ IVM リソース） 

CD-ROM Driver Ver1.06(CDDEV. SYS 単体） 

インストーラ 
オンラインマニユア•/レ 

★ スケシ h — ラ for SX_V\HNDO 你 ( 名称未定 ) 

11月発売予定価格未定 

SX - WINDOW 環境_での作業を支援するための、あたらしい考え方に 
もとづいたスケジラです。 

♦マルチタスクをいかした豊富なイベント 

予定を設定 C た時刻をメッセージやアラームで知らせるのはあたりまえ。 
SX - WINDOW のマルチタスク環境をいかして、音楽を演奏したり、テ 
レビ画面に切り替えたり、といった様々なイベントを起こすことができま1； 
參モジュール追加で成長.し続けます 

予定に設定したイベントの種類は、外部モジ'ュールを追加す:ることによ 
ってさらに増やすことができます。' 

今後新しいアプリケーションや周辺機器が登場し f こ場合て ％、それら 
を取り込んで成長し続けます。 


そして… 

これからの計測技研にご期待ください 


低金利クレシット通信販売送料全国一律¥1.000長期クレジノト可能 

株式会社 tH 則 4 支好 f マイコンショップ BASIC HOUSE 

本社 シヨー ルーム通販部 


※表示価格に,肖费税は含まれてぉリ i せん 

〒321栃木県宇都宮市竹林町 503-1 

TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 













パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス 

J&PC^OTOg 



今回は、 X 68030 を買ったばかりという Eban . W さんの登場です。 
その魅力にまさに直撃されたばかりといろ新鮮な感動が伝わって 
くるようなお答えでした。実はこのアンケートをとらせていただ 
し vc から、すでに数力月経過しているので、今頃はもっと X 68030 の 
世界を極めておられるはず。今後の X 68030 へののめり込みよ5が 
想像で吉そろなメッセージです。 


=基本データ= 

■使用機種名：本体： X 68030( CZ - 500 C ) 

デイスブレイ： CZ -608 D-B 
■所有周辺機器： MIDI ボード、 HDD ( IOOM ) 
プリンタ（ XI と共用）、モデム 
■使用開始時期：1993年5月3日（買ったばかり！） 


■ X 68030 を選んだ理由は9 

初めて使ったパソコンは、友人にすすめられで買った XlturboZii 
で、購入当初からスマートな設計が気に入っていた。 

■主にとんな用途に使われていますか "？ 

いまのところは環境整備で精一杯ですが、高速モデムを購入して 
ターミナルとして使っていくつもりです。 MIDI 楽器を持ってい 
るので、シーケンサとしても使いたいですが••…。やっぱりゲー 
厶ですね I ! 

■現在お気に入りのゲームソフトは"？ 

「オーバーテイク」。設定が細かくて、走り込む楽しみがある。 


■ HOTLINE で使用しているニックネームの由来は7 
苗字をローマ字書きして後ろから読んだ4文字にイニシャルをつ 
けた。 

■あなたの常駐コーナーはどこですか7 
SIG の SHARP - HOTLINE や、 CZ - CLU 巳など。 

■ HOTLINE の活用方法は"？ 

情報収集…というよりも見知らぬ人たちとのコミュニケーション 
を楽しんでいるとい5感じです。 

■ X*MZ ユーザーに 知らせたい HOTLINE の コーナーは どこですか7 

SHA 闩 P - HOTLINE 、 CZ-CLU 巳。 


■ XB 8030を使っての満足感、楽しい部分は7 
自分で作り上げていく喜びを味わ5ことがで吉る。 

■ X 68030、 こうだったらいいのになあと思うことは "？ 
現在のところ、私の望む以上のものを提供してくれているので、 
特に思いつくことはありません。これからどんどん使い込んでい 
ったらいろいろと希望も増えていくことでしよう。 

■こんな使い方がおもしろい！ということは"？ 

おもしろいかどうかはわかりませんけど、 MIDI ボードを2枚さし 
て、さらに闩 S -232 C にも楽器をくっつけて、80パートの MIDI 
音源を操ってフルオーケストラをつくる I !(そんなに音源を買つ 


てくる金はないが…… ) 


■ HOTLINE に入会したきっかけはなんですか？ 
自分でつくっているクラブで受験 SIG に参加したのがきっかけ 



■あなたにとつて 、 JSP HOTLINE とは"？ 

「銭湯」。見知らぬ人たちとも自然と会話が弾み、いつのまにか知 

W ーナ r —* ア I .主*=» 



J&P HOT LINE への 
ご入会は スター タキツトで。 



お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 

て、¥3,000+¥90(消費税3%)=¥3，090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキツトをお送りします。 


お問い合わせは一 

〒556大阪市浪速区日本橋西 1- B -5 上新鼋機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 


スタータキットのお求めは JSP & S でど 


渋 

谷 

店 

0(03)3496-4141 

津 

田沼 

店 

e (0474) 72-52 11 

大須店 

0(058)862-1141 

くずは店 

0(0720)56-8181 

町 

田 

店 

0(0487)23-1313 

越 

谷 

店 

0(0489)66-1221 

テクノランド 

0(06) 

634-1811 

千里中央店 

0(06) 834-4141 

八 

王子 

店 

o (04 EB )8 B -4141 

焼津インター店 

0(054)626-3311 

メディアランド 

s (06) 

634-1511 

摂津苗田店 

a (0726)93-7521 

立 

川 

店 

0(0485)36-4141 

にいがた1ばん館 

0(025)241-3711 

コスモランド 

s ( 06 ) 

634-3111 

薄屋川店 

0(0720)34-1166 

三 

臛 

店 

0(0432)31-6851 

冨 

山 

店 

0(0764)28-5033 

U.S 丄 AND 

s (0 B ) 

634-1411 

枚方パイパス店 

0(0780)48-1211 

横 

浜 

店 

0(045)313-6711 

金 

沢 

店 

0(0762)91-1130 

ビジネスランド 

fi (06) 

34 B -1 BB 1 

藤井寺店 

0(0709)38-8111 

本 

厚木 

店 

0(0462)85-5151 

寺 

地 

店 

o (0762)47- E 584 

高槻店 

s ( O 726)05-1 P 12 

岸和田店 

0(0724)37-1021 


さ⑽みや1ば / ui 0(078)231-2111 
西宮店 0(0798)71-1171 
伊丹店 0(0727)77-5101 
姬路店 0(0792)22-1221 
京都寺町店 0 (075)341-4411 
京都近鉄店 0(075)341-5769 
大久保パイパス E 0(0774)44-1211 


和歌山店 0(0734)20-144] 
和歌山南店 0(0734)25-1414 
学園前店 0(0748)49-1411 
奈良1ばん館 0(0742)87-1111 
新大宮店 0(0742)35-2611 
郡山インター店 0 (07435)9-2221 
田原本店 0(07443)3-4041 
熊本店 0(096)359-7800 



















SHARP 


目の付けところか、 
シャープて丄ょ 




XXB8030 

32 bit PERSONAL WORKSTATION 


ピュア 32bitMC68EC030 搭載。 

クリエイテイプパワーが花開く X68030 シリーズ。 



なか身は、どちらも32ビット。 

プロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇る MPU MC 68000 シリーズを搭載。 
先駆のクリエイティブ•アビリテイで使う人の創造性に応える 6 B ワールドへ、どうぞ。 


\ ^ CCDririn 32bit 内部演算処理？ 16bit バスアーキテクチャ。 

ま潜在能力を秘めた卿〇,リ-ズ。 



SfX 68000 シリーズは MC 68000( 内部レジスタ 32 ビット、 16 ビットパス）を搭載しています , ， • 写真のカラーディスプレイおよびカラーディスプレイテレビは別売です - 


離お問い合わせは … 

淡 tr - 万〇株コンシューマーセンター西日本相談室〒 545 大阪市阿倍野区 ft 池町 22 番 22 号 O(06)62M22l( 大代表）電子機器事業本部システム機器営業部〒 545 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0(06)62 卜 1221 ( 大代表） 


11111111111111 


T1 0021 79090607 雑誌 02179 -9 










































